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КОРОБКА РЕДУКТОРА 


В мы знаем, чем славится рож- 
дественская пора среди гейме- 
ров. Конечно же, неконтролируемым 
наплывом свежих игр разной степени 
крутости и отстойности. Многие возму- 


щались по этому поводу - и игровые 
журналисты (мы в том числе), и гей- 
меры, и даже Microsoft (справедливо 
намекая разработчикам и издателям, 
что два десятка игр в подарок никто 
не купит, и они сами себе усложняют 
жизнь, создавая ажиотаж). Видимо, 
прислушавшись к общественным по- 
желаниям, разработчики решили пере- 
нести часть релизов на какой-нибудь 
другой прибыльный сезон. В итоге «ма- 
емо те, що маемо» - очередное цунами 
релизов захлестнуло нас в середине 
сентября. И все бы ничего, да только 
практически одновременно привали- 
ло счастье из Red Faction: Guerrilla, 
Resident Evil 5, Majesty 2, плюс к этому 
всему пара «летних» хитов Wolfenstein 
и Batman: Arkham Asylum. В итоге, по- 
доспевший чуть позже NFS: Shift в но- 
мер банально не успел, так что ждите 
его обзор в следующем номере. 

Вместе с обзором нового 
Wolfenstein, мы подводим итоги кон- 
курса, организованного совместно с 
«1С Мультимедиа». Уровень рисунков 
сильно отличался, хотелось вручить 
главный приз и тем, и этим. Но, все же 
сделав над собой усилие, мы отобрали 
шесть работ, авторы которых получат 
призы от «1С Мультимедиа». Имена 
счастливчиков и их работы ищите на 
странице 21. 

Думаю, в ближайшее время мы 
устроим еще парочку подобных кон- 
курсов. Не обязательно они будут «ка- 
рикатурными», но обязательно инте- 
ресными © 

Ну что ж, хватит вас отвлекать и 
дразниться новыми конкурсами. При- 
ятного чтения. 


by BondD 
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В гости кворам 


П ока мы с вами разгребаем завал, который обру- 
шили на нас разработчики и издатели в начале 
осени, они готовят новую порцию. Пока что остается 
вопросом, будет ли добавка настолько же вкусной, 
как основное блюдо, правда, частью добавки насла- 
диться смогут только обладатели приставок PS3. Речь 
идет о приключенческом боевике Uncharted 2: Among 
Thieves. Проект 
обещает быть 
масштабным, 
красивым и 
интересньм, 
оснащенньм 
не только одно- 
пользователь- 
ским режимом, 
но и мульти- 
Если 


Pay Station 


плеером. 
у вас есть при- 
ставка, можете 
уже спешить 
в Магазины - 
Uncharted 2: 
Among Thieves 
ушла на золото. 
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оля любит 
ро 
Толя любит «Дь- 
яблу», Оля любит 
«Дьяблу», все любят 
«Дьяблу» u Hothead Games тоже. Только 
по-своему, по-особенному. Вот и решили 
они выпустить собственную «Дьяблу», точ- 
нее - ее юмористический «клон» под названием 
DeathSpank. Симпатичная и юмористическая 
игра станет хороший развлечением, а вовсе не 
соперником Diablo З и выйдет на всех платфор- 
мах (PS3, Xbox 360 и PC) в 2010 году. 


Полетаєм 


В осеннего игро- 
пада компания Ubisoft вы- 
пустила в конце сентября авиа- 
симулятор Heroes Over Europe. 
Несмотря Ha то, что игра будет 
аркадной, она обещает вызвать 
к себе интерес. Как минимум по- 
тому, что ависимов в последнее 
время немного выходит, как мак- 
симум - из-за «арсенала» и воз- 
можностей, которые будут предо- 
ставлены игроку. Речь идет о 40 


типах легендарных военных са- 
молетов с реалистичной моделью 
отражения повреждений, полно- 


ценном мультиплеере, дающем 
возможность играть 16 пилотам 
одновременно в четырех различ- 
ных игровых режимах. 

Фанатам более серьезного 
летательного жанра подарок под- 
готовила студия 1С - в продажу 
уже улетел «Ил-2 Штурмовик: Кры- 
латые хищники». 


уководство Frogwares 

Studio приняло решение 
выпустить русскую локали- 
зацию тактической онлайн- 
стратегии World of Battles. 
Игра эта стала настолько 
популярной, что издатели 
просто не устояли перед ис- 
кушением. Для установки 
русской версии ничего не 
нужно будет  дополнитель- 
но скачивать. Как обычно, 
клиент сам загрузит нужный 
патч, дав игроку возмож- 
ность выбрать нужный язык. 
Работу по локализации обе- 
щают закончить к началу 
ноября. 


ИгроПАНОРАМА 


Мей ем =Мя 


ur вы будете делать, если Ha го- 
род нападут зомби? Многочислен- 
ные игры и фильмы показывают, как 
с ними бороться, а вот как укрепить и 


защитить место обитания от их нашествий 


є 


> ЗА ЛВ 


почти нигде не рассказывается. Раз- 


работчики из студии Kerberos Productions решили исправить эту оплошность и 
анонсировали игру Fort Zombie. Интересна она в первую очередь тем, что игроку 
придется не только отбиваться (по ночам) от атак незваных гостей, но и укреп- 
лять место, в котором вы окажетесь - полицейский участок, школу ит.д. В поисках 
полезных припасов вы будете спасать других обитателей города, создавая собс- 
твенную команду. Но и зомби не лыком шиты - среди них есть бравые вояки и 
вполне себе образованные злодеи, которые не только страшные глаза делать и 
кусаться умеют. Самое же интересное в релизе то, что выпустить игру собираются 


уже в конце этой осени. 


Лунный кролик печет 
пиццу 


Mee детальной и наворочен- 
ной графики - ликуйте! К вам 
идет Shattered Horizon, который вы- 
глядит так, будто его вылизывали ден- 
но инощно, ни на что иное не обращая 
внимания. На самом же деле игра 
обещает быть не только красивой, но 
и интересной: во-первых, упор в ней 
делается на тактику, а не на пальбу 
во все стороны, во-вторых это будет 
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первая в мире игра, в которой бои бу- 
дут вестись в невесомости. А все по- 
тому, что действие игры перенесено в 
космос. Отсекая вероятность простой 
наживы на новой идее, разработчики 
говорят о том, что к физике и реали- 
зации безвоздушного пространства 
они подходят со всей ответственнос- 
тью. Что ж, пожуем-увидим, главное - 
набраться терпения. 


Купи-продай 


огда у одних людей есть идеи, а у других 
Kees появляются новые проекты 
или заключаются мировые сделки. Именно так 
и произошло со всемирно известной студией 
мультипликации и не менее известной студией 
комиксов: компания Disney официально объ- 
явила о том, что собирается выкупить компанию 
Marvel Entertainment за $4 млрд. Сумма совсем 
не маленькая, но оно того стоит, ведь «Дисней» 
получил в свое распоряжение все богатство, на- 
копленное годами работы, а это около пяти тысяч 
самых разнообразных персонажей Marvel, вклю- 
чая героев серии X-Men, Fantastic 
Four: Rise of the Silver Surfer и тому 
подобных. 
Остает- 
ся только 
ждать, что 
получится 
из зтого не- 
обычного 
тандема. 


Т; кто помнит игру The Path, будут рады этой 
новости: ее разработчик, студия Tale of Tales 
работает над новым проектом. Помогает ей в 
этом не кто-нибудь, а сам Такеши Сато, ранее ра- 
ботавший над Silent Hill и Silent НИ! 2. Что это бу- 
дет за игра - можно только догадываться, даже 
несмотря на то, что основной сюжет ее известен: 
за основу своей новой новеллы разработчики 
взяли историю библейской Conomen, добавив 
туда много своего, в том числе - и нового персо- 
Hama. История будет называться Fatale и появит- 
ся в продаже 5 октября 2009 года. 
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Bo что не говори, a 
даже после того, как стал 
взрослым человеком нет-нет, да 
и возникает желание вернуться 
в детство, где, играя с друзьями, 
можно было примерить на себя 
личину Халка, Человека-Паука 
или любого другого приглянув- 
шегося супергероя. И тут умест- 
но было бы упомянуть компью- 
терные игры, которые без труда 
могут предоставить такую воз- 
можность. Да вот только предло- 
жить искушенному игроку что-то 
качественное на супергеройс- 
кую тематику игровая индустрия 
не в состоянии (во всяком слу- 
чае, это касается 99% РС-игр). 
Почти все, что выходило или 
выходит, — это либо околотре- 
шевые отбросы «по лицензии», 
либо самостоятельные игры с 
явным недостатком бюджета и 
какого-то лоска и роскоши, кото- 
рые в таких играх должны быть 
обязательно. 

Но все меняется. Когда пос- 
ле прошлогоднего блистатель- 
ного успеха фильма Кристофе- 
ра Нолана «Темный Рыцарь» не 
последовало сопровождающей 
игры - это выглядело как мини- 
мум странно. Однако ситуацию 
вскоре прояснила Eidos, анон- 
сировавшая Batman: Arkham 
Asylum. Игра не копирует сюжет 
фильма и, в общем-то, касается 
его лишь косвенно. Видно, что 
разработчикам на этот раз дали 
гораздо больше свободы, чем 
обычно. Забегая наперед, скажу, 
что проект удался. Пусть и не без 
недостатков, но новый Ваїтап - 
крепкая, увлекательная и инте- 
ресная игра. Именно то, чего не 
хватало в данной нише - мощ- 
ный, высокотехнологичный, до- 


рогой и пафосно поигрывающий 
мышцами экшен. 

Игра начинается в тот са- 
мый момент, когда Бэтмен в 
очередной раз расстраивает 
планы Джокера и ловит его. Ес- 
тественно, высокие моральные 
принципы не позволяют при- 
шлепнуть надоедливого клоуна 
на месте, посему перепончато- 
крылому приходится тащить 
Джокера в лечебницу Аркхама, 
где подобных личностей пыта- 
ются перевоспитывать. Прав- 
да, судя по тому, что мы увидим 
в игре, получается это плохо. 
Джокера удалось поймать по- 
дозрительно легко, и это очень 
не дает Бэтмену покоя. И не зря. 
Злодей вырывается на свободу, 
освобождает заключенных и бе- 
рет под контроль лечебницу. В 
общем-то, именно со всем тем, 
что успел натворить Джокер, мы 
и будем бороться на протяжении 
всей игры. Откровений ждать не 
стоит - сюжет линеен как рель- 
сы и очень предсказуем. Стоит 
отметить, что и сама вселенная 
не блещет оригинальностью (и 
это простительно, ведь Бэтмен - 
настоящий ветеран, с 1939 года 
в строю!), однако сценаристы 
могли выжать из идеи гораздо 
больше - действие порой уга- 
дьваєтся на несколько шагов 
вперед. 

А вот чего бэтменовской 
вселенной не занимать, так зто 
колоритных харизматичных пер- 
сонажей. И в игре с этим тоже 
никаких проблем. Практичес- 
ки все герои получились очень 
удачно: все, от второстепенных 
статистов и до главных персона- 
жей, живые и эмоциональные. 
Особенно колоритно получились 


Суровый, но не брутальный... 


злодеи вроде Киллер Крока и 
Его Величества Джокера. Пос- 
ледний круг настолько, что на 
его фоне блекнут абсолютно 
все. Гениальный типаж, кото- 
рый в игре раскрыт на все сто 
процентов. Разработчики не 
упустили ничего важного - на 
месте и туповатые шуточки, и 
фирменные кривляния, и все 
прочие атрибуты, столь сильно 
выделяющие его на фоне других 
комиксовых злодеев. Не удался 
разве что сам виновник торжес- 
тва. Бэтмен безлик и столь же 
сер, как и его костюм. Персонаж 
вышел плоским и безыдейным 
донельзя. Во время игры созда- 
ется впечатление, что Бэтмен - 
это машина для совершения 
добрых дел. Ни чувств, ни эмо- 
ций — только заложенная в го- 
лову программа. Временами на 
место главгероя хотелось вста- 
вить модельку Робокопа. Хотя 
определенный шарм все же при- 
сутствует - образцово квадрат- 
ная челюсть и пафосные речи в 
роликах сделаны прям-таки по 
киношным канонам. 

Да и в целом игра частенько 
напоминает дорогое голливудс- 
кое кино. Кинематографичность 
тут, безусловно, поставлена во 
главу угла. Отличная постановка 
роликов и недурственная игра 
актеров делают свое дело, рав- 
но как и продуманный дизайн 
всего, что только попадается 
на глаза. Даже цветовая гамма, 
кажется, подобрана идеально. 
Свою лепту вносит и камера. 
Выхватывая самые сочные ра- 
курсы, она, в сочетании с прос- 
тым и удобным управлением, 
позволяет эффективно управ- 
лять процессом. По этой части 


все идеально - претензий нет и 
быть не может. 

А вот к боевой системе есть 
много вопросов. Без сомнения, 
она придется по вкусу многим 
игрокам, но уж слишком эта 
система неоднозначна. Сегод- 
ня очень популярна 
тизация» игрового процесса, 
когда при максимально про- 
стом управлении мы получаем 
максимум зрелищности (вон, в 
Assassin’s Creed вся акробати- 
ка завязана на одной кнопке), и 
по этой части наш сегодняшний 
гость впереди планеты всей. В 
бою управление, по сути, упро- 
щено до трех кнопок - удар, 
контратака и добивание. Плюс 
можно кинуть бэтаранг, но ситуа- 
цию это не меняет. С чисто эсте- 
тической стороны выглядит все 
просто замечательно - Arkham 
Asylum, пожалуй, один из самых 
зрелищных экшенов последнего 
времени. И даже простое закли- 
кивание противника здесь пе- 
риодически заставляет челюсть 
отвисать: на все эти удары, пиру- 
эты, всевозможную акробатику 
определенно стоит посмотреть 
в живую, ибо рассказывать об 
этом — дело гиблое. Ассорти- 
мент ударов столь велик, что 
за одну стычку вы вряд ли уви- 
дите хотя бы один повторяю- 
щийся прием. Однако, несмотря 
на всю зрелищность, ближе к 
концу игры драки вполне мо- 
гут наскучить — трехкнопочное 
управление даже на сложном 
уровне делает их детской заба- 
вой. Arkham Asylum - выбор тех, 
кто хочет расслабиться. А вотте, 
кому подавай реки крови, могут 
спокойно проходить мимо, ибо 
им здесь смотреть не на что. 
Антураж игры получился доста- 
точно гротескным и мрачным, и 
некоторый уровень насилия мог 
бы это подчеркнуть. Однако же 
в погоне за возрастным рейтин- 


«автома- 


гом разработчики не стали дви- 
гаться в этом направлении. Бо- 
лее того, здесь даже крови нет: 
когда противник в нокдауне, над 
головой у него летают забавные 
звездочки... Да и вообще, Брюс 
Уэйн настолько гуманен, что ни- 
когда не убивает своих против- 
ников — лишь доводит до бессо- 
знательного состояния К слову, 
по мере прохождения мы зара- 
батываем опыт и открываем но- 
вые возможности бэткостюма: 
толще броня, круче бэтаранги 
и т.п. Ничего особенного в этих 
апгрейдах нет, но в качестве 
приятной изюминки, разбавля- 
ющей игровой процесс, они под- 
ходят просто отлично. 

Но не драками едиными... 
Игровой процесс Arkham Asylum 
хоть и не блещет оригинальнос- 
тью, на драках не зациклен аб- 
солютно. Наш остроухий протаго- 
нист категорически не приемлет 
огнестрельного оружия, чего 
нельзя сказать о его соперни- 
ках, поэтому, когда на горизонте 
появляется несколько бритого- 
ловых рож с дробовиками, гейм- 
плей меняется кардинально. 
Костюм главгероя хоть и сделан 
по последнему слову техники, 
свинцу противостоять не спосо- 
бен, а значит, придется прятать- 
ся. В такие моменты игра легким 
движением руки превращается 
в казуальный стелс. Не Ніїтап, 
конечно, зато весело! Пока под- 
слеповатые враги тщетно пы- 
таются нас найти, мы тихонько 
обходим их сзади и душим, либо 
бесшумно пикируем им на го- 
ловы с какой-нибудь статуи, за- 
крепленной под потоком. А мож- 
но просто заминировать стену, 
за которой стоят супостаты, и 
устроить небольшой фейерверк. 
Не то, чтобы способов устране- 
ния противников было много, но 
они доставляют немало фана, 
особенно, тем игрокам, которые 


не слишком искушены в Stealth- 
жанре. 

Дабы разбавить 
участки, нас время от времени 
посылают на сбор улик, отда- 
ленно напоминающий оный из 
Condemned: Criminal Origins. 
Для этого у Бэтмена есть специ- 
альный режим зрения Detective 
Mode, в котором он может ра- 
ботать с найденными уликами 
и идти по следу оставленному 
преследуемым. Кроме того, в 
этом режиме наш герой демонс- 
трируетнедюжинные способнос- 
ти видеть врагов сквозь стены, 
определять их психологическое 
состояние и вооружение. Ре- 
жим абсолютно читерский, ибо 
может почти на корню зарубить 
весь интерес к тому же стелсу, а 
пребывать в нем можно беско- 
нечно - ограничений не предус- 
мотрено. 

Оставшееся время мы бега- 
ем по Аркхамской лечебнице и 
окрестностям, исследуя террито- 
рию, решая несложные загадки 
и любуясь красотами. А исследо- 
вать есть что. Местная психуш- 
ка - не просто небольшое жел- 
тое здание, это целый комплекс 
построек, расположенный на 
отдельном, отдаленном от Готз- 
ма острове. Здесь есть все - от 
ботанического сада, до морга. 
Наши путешествия спланиро- 
ваны так, что антуражи посто- 
янно меняются (насколько это 
возможно в рамках лечебницы, 
конечно), и это определенно не 
дает заскучать. Можно даже не- 
много побродить по психоделич- 
ным галлюцинациям Бэтмена. 
Перемещаться по всему этому 
достаточно внушительному 
пространству помогают крюк, 
с помощью которого можно 
взобраться практически куда 
угодно, и плащ, задействовав 
который герой эффектно парит 
над землей. Кроме того, в распо- 
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ряжении нашего альтерзго есть 
еще несколько полезных гадже- 
тов, доступ к которым он полу- 
чает по мере прохождения. Не- 
смотря на то, что игра целиком и 
полностью линейна, благодаря 
умелому дизайну, картонность 
мира практически не чувству- 
ется, а иногда даже возникает 
легкая иллюзия свободы. 

Тем же, у кого много свобод- 
ного времени, разработчики за- 
готовили целую кучу всевозмож- 
ных плюшек. Например, можно 
попытаться разгадать загадки 
Риддлера, коих насчитывается 
около двухсот пятидесяти штук, 
некоторые из них запрятаны 
очень умело, и без применения 
гаджетов и смекалки достать их 
нельзя. Морочиться загадками 
отнюдь необязательно, за их вы- 
полнение игрок получает лишь 
небольшие поощрительные бо- 
нусы. Тому, кто одолеет все две с 
половиной сотни загадок, откро- 
ется кое-что интересное... 

Те же, кому не по душе скру- 
пулезное изучение уровней, 
могут размять кулаки в режиме 
испытаний. Они разделены на 
две категории (борьба против 
безоружных или вооруженных 
врагов) и проходятся с удовольс- 
твием, хотя и носят чисто сорев- 
новательный характер. 

На разработку игры студии 
Rocksteady был выдан внуши- 
тельный бюджет. И при взгляде 
на визуальную составляющую 
проекта стазу же становится 
понятно, куда были потрачены 
эти деньги. Порой кажется, что 
на экране показывают какой-то 
компьютерный фильм. Конечно, 
как и везде, здесь есть куча не- 
приметных мест, где при взгляде 
на жутковатую детализацию и 
размазанные текстуры, хочется 
плакать, но то, что на виду, выше 
всяких похвал. В Batman: Arkham 
Asylum мы можем наблюдать 


одну из лучших реализаций по- 
тенциала Unreal Engine 3. Лучше 
с ним могут работать разве что 
его создатели из Еріс, да ито не 
факт. На выходе мы получили от- 
личную детализацию, объемные 
текстуры, кучу всевозможных 
визуальных эффектов, без кото- 
рых не может обойтись не один 
уважающий себя серьезный 
проект. В общем, выглядит игра 
замечательно. Особенно раду- 
ет поразительное внимание к 
деталям. Здесь нет пустых де- 
коративных зданий коробок, а 
все помещения, от заваленных 
хламом кладовых и технических 
помещений до огромных холлов, 
выглядят именно так, как выгля- 
дели бы, существуй они в реаль- 
ности. Не меньших похвал за- 
служивает и анимация. Будь она 
хоть немного хуже, рукопашные 
схватки не производили бы уже 
такого впечатления. Кроме того, 
владельцев РС порадует подде- 
ржка игрой технологии PhysX. 
Физика и сама по себе вполне 
неплоха, хоть ине без претензий 
к поведению кукол персонажей, 
но всевозможные выкрутасы с 
полиэтиленом и прочими элас- 
тичными материалами просто 
умиляют. Отдельной похвалы за- 
служивает поведение одной из 
визитных карточек Бэтмена - 
плаща. 

Музыка и звук так же не 
подкачали. Всевозможные шу- 
мы, скрежет и прочие звуки 
психушки нагнетают атмосфе- 
ру, а загадочная музыка отлич- 
но ее поддерживает. Вообще, 
разработчикам удалось самое 
главное - сделать игру, которая 
бы погружала в себя, имела бы 
свою атмосферу, и уже за это ей 
можно простить многие спорные 
моменты. 

Не забыты и истинные фа- 
наты. Для них припасено вну- 
шительное количество  вкус- 


ностей — биографии ключевых 
персонажей лечебницы, снаб- 
женные всевозможными мел- 
кими подробностями и фактами, 
аудиозаписей пациентов лечеб- 
ницы и прочие приятные сердцу 
мелочи. 

На протяжении игры поче- 
му-то не покидает ощущение, 
будто бы разработчики стара- 
лись сделать такую себе «игру 
для всех», продукт, в целевую 
аудиторию которого попадало 
бы максимальное количество 
людей, вплоть до домохозяек, 
вследствие чего многие аспек- 
ты были либо слишком упроще- 
ны, либо остались в зачаточном 
состоянии. Такой подход вполне 
можно понять, однако, как мне 
кажется, это помешало игре 
раскрыть свой реальный потен- 
циал, стать более многогранной. 
Сделай разработчики из Бэтме- 
на личность, а не добренького 
болванчика, которому впору 
ромашки идти собирать, и уже 
одно это могло бы кардинально 
изменить восприятие многих ас- 
пектов. И таких примеров мож- 
но привести много. 

В итоге имеем достаточно 
неоднозначную игру. Она почти 
наверняка придется по душе 
массовому покупателю, а вот 
те, кто ищет чего-то более глу- 
бокого, могут остаться разоча- 
рованы. Однако достоинства 
однозначно перевешивают не- 
достатки, и в итоге мы имеем 
качественный спинномозговой 
экшен, который для многих 
вполне может стать игрой года. 
Кроме того, игра дает призрач- 
ную надежду на прекращение 
потока «супергеройского тре- 
ша». Будем надеяться, что в буду- 
щем игры на подобную тематику 
будут выходить как минимум не 
хуже, чем Arkham Asylum. 
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Свобода-а-а-а-а-а! (с) 
Х\ф «Храброе Сердце» 
Если бы мы сейчас перенес- 
лись на девять лет назад, в осень 
миллениумного года, то мы всем 
геймерским братством усердно 
бы ждали революцию под на- 
званием Red Faction, обязанную 
начаться в сентябре 2001 года. 
И по старой доброй традиции, 
мы бы ее не дождались. Нет, 
первая «Красная Фракция» без 
сомнения была отличной игрой 
и даже инновационной, но не 
революцией. Ведь заявленный 
разработчиками движок Geo- 
Mod должен был позволить иг- 
року разрушить в игре все. Да, 
именно так - абсолютно все. 
Вообще все. К сожалению, раз- 
рушить все было действительно 
можно, но вот только здесь и тут 
и исключительно это и это, а вон 
там и то - нельзя. Тем не менее, 
даже ограниченная разрушае- 
мость окружающего мира по тем 
временам вызывала у зрителей 
качественный инфаркт восхище- 
ния, отвал челюстей в промыш- 
ленных масштабах и катапуль- 
тацию мозгов в стратосферу. 
Потом последовала вторая часть 
игры, и, пережив добрых шесть 
лет забвения, сегодня серия вер- 
нулась к нам в виде триквела. И 
если титул «революция» для Red 
Faction: Guerrilla кто-то может 
оспорить, то все без исключе- 
ния согласятся: третья часть не 
дотягивается до него на сущий 
миллиметр. А если не согласят- 
ся — мы их посадим на кол. Вот 
такие мы добрые. 


Пролетарии всех планет - 
объединяйтесь! 

«Дак что же такого уберпот- 
рясающего в ВЕС?» - пребывая 
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в законном состоянии повы- 
шенного интереса, спросишь 
меня ты, дорогой словно «Бэнт- 
ли» читатель. «Много чего», - 
отвечу тебе я и ничего не рас- 
скажу. Ну ладно, расскажу, но 
попозже, после драматичес- 
кой паузы, во время которой, 
пользуясь случаем, я поведаю 
тебе соль сюжетного повество- 
вания и использую несколько 
других замысловатых и идиот- 
ских слов. Собственно говоря, 
насколько ты забыл помнить, 
«Красная Фракция» слабо отно- 
сится к Красной Армии и КПСС, 
но нечто общее имеет. Ведь 
это пролетарское объединение 
свободолюбивых шахтеров, ко- 
торые устали от притеснений 
корпораций и произвола вояк 
и решают отплатить обидчикам 
той же монетой и целым ваго- 
ном красочных люлей. Экзотич- 
ность процесса заключается в 
том, что действие происходит 
на Марсе лет через семьдесят. 
События Счет Ша разворачи- 
ваются пятидесятью годами 
позже событий первой части: 
хоть мы и победили злобного 
диктатора Ултора, на смену ему 
пришли Силы Земной Обороны 
и устроили пролетариату экзе- 
куцию похуже прежней. Так что 
надобность в Красной Фрак- 
ции никуда не отпала, а вместе 
с ней и потребность в бравом 
дядьке вроде нас с вами, кото- 
рый бы негодяям распечатал ко- 
робку-другую фигурных. Так что 
в дело вступает Алек Мэйсон, 
не успевший толком призем- 
лится на Красную планету, как 
тут же отхвативший обух фека- 
лий и вынужденный примкнуть 
к Фракции. Здесь и начинается 
самое интересное. 


Вспомнить всем 

В стандартной обстановке и 
при такой ситуации можно было 
бы расправить могучие плечи, 
взять в одну руку гранатомет, ав 
другую - пулемет покалибернее 
и превратить всех узурпаторов 
и обидчиков в кровавую верми- 
шель. Совсем как старина Арни 
в свое время на этой же плане- 
те. Однако не стоит забывать, 
что главный герой — лишь шах- 
тер, а враги злые, обученные, 
вооруженные до мозга костей. 
Ктому же, их много. Вот здесь и 
раскрывается одна из главных 
прелестей и кое в чем инноваци- 
онность игры. Мы не сражаемся 
как танк о двух ногах, мы ведем 
подлую и хитрую партизанскую 
войну (Guerrilla переводится не 
иначе как «партизан»). Впрочем, 
если быть предельно откровен- 
ным, то ведем мы партизанскую 
войну как заправский танк, но 
встать посреди чиста поля и ко- 
сить вражину пачками получит- 
ся минуты от силы три. Потому 
что подкрепления супостаты 
вызывают будь здоров и без ус- 
тали, а бесконечно справляться 
с волнами злобных солдафонов 
не выйдет. Надо использовать 
тактику «ударил - удрал». И это 
чертовски разнообразит вой- 
нушку, внося в нее множество 
приятных и до безобразия адре- 
налиновых моментов. Кстати, о 
войнушке. 


Мы будем стрелять 
и немножко вешать 

Если вы никогда не были на 
Марсе (а я почему-то уверен, что 
все-таки, наверное, нет), то не 
вдыхали его разреженный угле- 
кислый газ полной грудью. Бла- 
го, добрые корпорации Красную 
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Планету подвергли 
терраформации, создав на ней 
атмосферу. Воспользовавшись 
зтой правдивой с точки зрения 
научной фантастики отмазкой, 


процессу 


девелоперы  всунули нас не 
коридоры базы, которые необ- 
ходимо поочередно зачистить, 
а нефиговую открытую терри- 
торию, поделенную на шесть 
секторов. Впрочем, они не ме- 
нее нуждаются в зачистке. За- 
ниматься этим правоверным 
делом можно множеством спо- 
собов, и служат все они главной 
цели - поочередному захвату 
каждого из секторов. Для этого 
нужно понизить уровень контро- 
ля ОСЗ (в миру ЕОР) и, выполнив 
несколько сюжетных миссий, 
повергнуть вражину в позорное 
бегство. Для снижения уровня 
контроля, необходимо разру- 
шить ряд казенньх структур, 
той же цели служит выполнение 
многочисленных внесюжетных 
миссий а-ля защити друзей от 
осады, вместе перебей толпу не- 
годяев, покатайся с сумасшед- 
шим дядей Дженкинсом в его 
тракторе с уберпушкой и пре- 
врати окрестности в горящий 
ад. Задания веселые, сложные, 
выполнять их приятно. Парал- 
лельно с понижением контроля 
желательно повышать уровень 
морали в секторе методом ос- 
вобождения заложников, со- 
вершения успешных небольших 
террактиков и так далее. Ведь 
чем выше мораль - тем больше 
пролетариев возьмут в руки вин- 
товку и побегут стрелять в него- 
дяев, которые в данный момент 
бегут стрелять в главного героя. 
А также это дополнительное ко- 
личество металлолома, которое 
мы получаем при завершении 
миссий, но о нем немного позже. 
Также экспериментально было 
установлено, что нецензурная 
ругань в адрес противника и ты- 
канье в монитор различных ком- 
бинаций из пальцев несказанно 
повышают боевой дух и мораль 
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игрока. Зто все ему, то есть 
вам, понадобится чуть меньше, 
чем ведро для слюней и адре- 
налина. А оно нужно неслабых 
размеров, ибо игровой процесс 
активизирует их извержение в 
пугающих количествах. 


Хорошо то, что хорошо 
взрывается 

Формула геймплея Guerrilla 
проста, понятна и приятна. Бе- 
рем сборную солянку из СТА и 
Риддика, добавляем немного 
«Безумного Макса», приправ- 
ляем сериалом Firefly, формен- 
ным безумием, драйвом и кучей 
взрывов. Все ингредиенты кипя- 
тим в «Диверсантах» примерно 
30 часов - именно столько пона- 
добится для прохождения. Чест- 
ноговоря, мнесложно подобрать 
слова для того, чтобы описать 
происходящее на экране. Осо- 
бенно, цензурные. «Мясо», «ар- 
магеддон» и «кабздец» — это, 
скорее, про The Sims, но никак 
не про ВЕ. Здесь эмоции хлещут 
через край. Вот, кстати, из меня 
сейчас и ливанет, простите, по- 
жалуйста. А-а-а-а-а!! А-а-а-а!! 
Гори! Взрывайся! А-а-а-а!!! Р-р-р- 
рії! А-а-а-а-а! Извините еще раз, 
не сдержался. Выглядит все так: 
мы берем футуристическую ма- 
шину, коих на местных дорогах 
пруд пруди, и едем куда-нибудь, 
где нужно немножко повзры- 
вать. Обычно это «куда-нибудь» 
охраняет толпа головорезов, 
так что, перебив ближайших, 
мчимся к цели, скажем, это на- 
блюдательный многоэтажный 
пост, и закладываем несколько 
взрывчаток на дистанционном 
управлении. Отбегаем, детони- 
руем заряды - опоры сносит на- 
фиг, и здоровенная хибара скла- 
дывается как карточный домик, 
оставив вместо себя полмилли- 
арда обломков. Дело в том, что 
разработчики пригласили при- 
нять участие в создании игры не 
только Микки Мауса, который 
был зверски убит в процессе, но 


и инженеров. Эти суровые хлоп- 
цы помогли сделать правильный 
физический движок, а заодно и 
архитектуру построек, чтобы 
они рушились согласно законам 
притяжения и своим конструк- 
циям. В результате получилось, 
что можно как долго и нудно 
крошить ракетницей стены, так 
и заложить пару бомб в несу- 
щих опорах и обрушить здание 
разом. И, черт возьми, как они 
рушатся! Впрочем, пока глав- 
ный герой восторгается красо- 
той деструкции созидательных 
трудов EDF (я надеюсь, вы, как 
и я, не знаете значения этих 
слов, и меня никто не обвинит 
в использовании неправильной 
лексики), он имеет огромную 
вероятность обнаружить себя 
слегка мертвым раз эдак де- 
сять. Ибо враг не дремлет, мчит 
наказать разрушителя, вызы- 
вает подкрепления и всячески 
преследует. Смерть, правда, не 
очень смертельна, простите за 
каламбур - вас восстановят в 
ближайшей базе Фракции, со- 
хранив все достижения, собран- 
ный инвентарь и слегка понизив 
мораль в районе. Миссии же за- 
частую можно перепройти сразу 
же. И, право слово, динамике это 
не вредит. Забеги получаются 
невероятно сумасшедшие - ты 
мчишь и стреляешь во врагов, 
параллельно забрасывая их и 
здания взрывчаткой, молишься 
о шахтерском подкреплении, 
которое возьмет огонь на себя. 
Многие диверсии проходят за 
несколько секунд - заехать под 
огнем на базу, пострелять, взо- 
рвать, прыгнуть в тачку и дра- 
пать что есть силы. Дышать при 
этом просто-напросто боишься, 
ведь убивают здесь зазевав- 
шихся и медлительных очень 
быстро. Спасает быстро вос- 
станавливающееся здоровье, 
но вот беда: забежать за угол 
и переждать получится далеко 
не всегда - догонят и добьют. В 
целом, мало какая миссия даже 
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Ha среднем уровне трудности 
удастся с первого, а местами 
даже и с десятого раза. Слож- 
ности добавляет ограниченный 
арсенал, ведь с собой можно 
нести молот, а также три оружия 
на выбор. Вернее, два, так как 
без взрывчатки не обойтись. А 
если оружие модное, вроде ра- 
кетницы или нановинтовки, то 
и патронов к нему поблизости 
не найти, в том числе, и в кар- 
манах покойников: нужно ехать 
на базу или искать контейнер 
с припасами. Дополнительные 
миссии также выдавливают ад- 
реналин из тех мест, о существо- 
вании которых до этого вы даже 
не догадывались. Те же заезды 
с Дженкинсом оставят в вашем 
сердце много радости от взры- 
вов, а спасение заложников 
превращается в триллер, в ко- 
тором нужно точно рассчитать, 
в кого стрелять, от кого убежать, 
и как все сделать быстро, чтобы 
ненароком не сдохнуть, и весь 
дом не взлетел на воздух. До- 
ставка транспортных средств 
через всю карту под шквальным 
огнем и с дико ограниченным 
временем не раз доведут вас до 
самоубийства в реале. Тем не 
менее, эти задания также неве- 
роятно круты. 


Бомж-терроризм 

Несмотря на фактическое 
бессмертие, умирать не хо- 
чется. Во-первых, это можно 
сделать, не успев выполнить 
задание. И, во-вторых, так не 
получится собрать металлолом. 
Он вываливается почти из каж- 
дого разобранного на запчасти 
здания или техники, и на него 
можно покупать новое оружие и 
апгрейды к нему. А также джет- 
пак, который есть сила и наше 
все. Могу, кстати, порекомендо- 
вать не тратиться на начальное 
оружие - оно стоит порядочных 
денег, но быстро заменится но- 
вым, куда более кошерным. Вам 
необходимы лишь апгрейды 


дистанционных бомб, ракетни- 
ца, нановинтовка и мегаракет- 
ница - остальное просто не мо- 
жет с ними сравниться по силе 
и мощи. Среди прочих средств 
убиения особняком стоит техни- 
ка. Не обычные легковушки или 
грузовики (они, кстати, отлично 
сносят конструкции), которые 
вам радостно отдадут хозяева- 
шахтеры, и даже не военная 
техника с пулеметами, базука- 
ми и импульсными пушками. 
Я говорю о роботах - два для 
ближнего боя и один ракетный, 
и мощных танках. Они способ- 
ны превратить все вокруг в ог- 
ненный рвущийся ад. Особенно 
приятно, что девелоперы сдела- 
ли отдельные миссии, похожие 
на Rampage из СТА, когда вам 
нужно превратить с помощью 
этой тяжелой техники несколько 
десятков наступающих врагов в 
месиво из тел и обломков. 


Красная и прекрасная 
Графическаясоставляющая 
игры великолепна. И я говорю не 
о моделях персонажей, техники, 
локациях. Они сделаны хорошо, 
и это радует. Но в квадриллионы 
раз больше радуют взрывы. Это 
даже не взрывы, а небольшие 
преисподние, с облаками дыма, 
осколками, гигантскими плевка- 
ми огня и оглушительным грохо- 
том. Красные, синие, зеленые, 
желтые - это настоящая Мекка 
для таких маленьких садистов, 
как мы с вами. А сколько теплых 
чувств растет в груди, когда враг 
тлеет и распадается на атомы за 
секунду при метком попадании 
из наноружья. .. Под аккомпане- 
мент отличной озвучки и вели- 
колепной музыки с умножением 
на дикий необузданный адрена- 
линовый раш это хочется делать 
снова и снова. Впрочем, не обя- 
зательно все время заниматься 
массовой поставкой сырья для 
старушки с косой - погонять по 
окрестностям тоже очень при- 
ятно. Пейзажи симпатичные, 


постапокалиптичесские, помно- 
женные на красивенное небо 
с планетами, смену времени 
суток, метеоры, которые над 
головой бороздят атмосферу, 
и бесподобно замечательное 
слепящее солнце. Катаясь, мож- 
но наткнуться на запасы руды, 
дающей небольшое количество 
металлолома, на развалины 
времен событий первой части и 
даже встретить шибзонутых ма- 
родеров насамодельныхтрехко- 
лесных велосипедах-тракторах, 
напоминающих Пожирателей из 
Firefly. Благо, скорость езды и 
бега приятно велика, и ползти 
по карте час до ближайшей до- 
роги не придется. Особенно, учи- 
тывая, что, если долго топтать 
пустоши пешком, Фракция сама 
пришлет машину за главным ге- 
роем. И вообще, со временем 
можно будет купить фишку, поз- 
воляющую мгновенно переме- 
щаться на базу. До этого для тех 
же целей можно использовать 
систему сейвов — сохраняться 
позволено где угодно, если нет 
тревоги и вас не хотят четвер- 
товать ОСЗ. Но при загрузке вы 
всегда будете появляться на 
ближайшей базе. 


Viva la revolution! 

Если вы по какой-то причи- 
не не хотите играть в Guerrilla, 
то вы чудовищно неправы, ведь 
вы упустите 30 часов форменно- 
го сумасшествия, калейдоскопа 
самых красивых взрывов за 
последнее время и невероятных 
скоростей. Самое главное, вы 
не увидите, как чудовищно пре- 
красно рушится гигантский мост 
и прочие строения чуть помень- 
ше. Одним словом, Guerrilla - это 
адреналиновьжималка,  кото- 
рую мь все ждали очень давно. 
Так что пусть живет революция! 
И помните, что наше оружие - 
доброта и ласковое слово. 


KhaJ-TosiN, 
потомственный партизан 
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Человек с топором говориттебе «Бу!». 
Что ть будешь делать? 


Ч” боится настоящий, 
многоопытный геймер, за 
плечами которого несколько 
десятков (а может, даже и со- 
тен) шутеров, экшенов и ужас- 
тиков? Лично я боюсь зомби 
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ОЛЮЦИЯ СТРАХА 


из «Обители зла». Сыграв один 
раз в Resident Evil, можно по- 
ломать себе психику раз и на- 
всегда, поиграв во все ее час- 
ти - выпалить себе нервную 
систему до того состояния, что 
бояться вы больше ничего не 
будете. Или наоборот, будете 
шугаться всего и сразу, от мель- 
чайшего шороха или случайно 
скользнувшей в коридоре тени 
бросаться к укрытию, а спать, 
только положив рядом с крова- 
тью топор или дробовик. Я лич- 
но отношусь ко второму типу 
людей. Один раз даже свою 
кошку чуть не зарубал, когда 
она пыталась залезть мне на 
колени... Впрочем, это уже сов- 
сем другая история, так что да- 
вайте лучше вернемся к страху. 
Точнее, к его причинам. Я дико 
боюсь зомби. Я дико ненавижу 
пиявок, червяков и насекомых 
вообще. Они вызывают у меня 
рвотный рефлекс и отвраще- 
ие. Но больше всего в Resident 
Evil я боюсь чувака с топором. 
Когда он оказьваєтся рядом, я 
не нахожу ничего лучшего, чем 
просто лечь и умереть. Не поми- 
найте лихом, как говорится... 
Но, как говорит мой ле- 
чащий психиатр и по совмес- 
тительству главньй редактор 
«ШпиляЪ, страхи надо лечить их 
преодолением. Так что у меня 
просто не было иного выбора, 
как начать играть в Resident 
Емії 5. 
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Все новое — 
еще незабытое старое 

С момента выхода про- 
шлой части игры прошло около 
трех с половиной лет. С мо- 
мента событий, которые в ней 
описывались - около десяти, 
За это время правительство 
немного очухалось и созда- 
ло BSAA (Bioterrorism Security 
Assessment Alliance) - специ- 
альный отряд по борьбе с био- 
терроризмом и зомби. Необхо- 
димость этого была вызвана 
тем, что вирус перешел в руки 
террористов и периодически 
появлялись очаги инфекции. 
Все это - всего лишь подводка 
кначалу игры, которую нам рас- 
сказывают еще в самом первом 
ролике. Тут же нас знакомят и 
с главным героем - Крисом 
Редфилдом. Впрочем, «зна- 
KOMAT» — это не TO слово, 
которое подойдет для 
фанатов серии. Ведь с 
персонажем этим мы 
знакомы еще с первой 
части, с того самого вре- 
мени, когда он работал в 
отряде «5.Т.А.В.5.». Второй 
героиней, его напарницей 
была Джилл Валентайн, 0 
которой периодически будет 
вспоминать главный герой в 
связи с теми или иными CO- 
бытиями. Например, когда вы 
будете знакомиться со своей 
новой напарницей - Шевой. 
Одно только слово «напарни- 
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ца» — и вы уже видите над- 

гробие с именем Джилл. 
Почему? Играйте дальше и уз- 
наете, это одна из ниточек сю- 
жета. Кстати, это одна из самых 
сильных сторон нового «Рези- 
дента». Resident Evil 5 - это не 
просто история о том, как один 
хороший парень и одна краси- 
вая девушка сражаются за мир 
во всем мире, это история с пе- 
реплетениями судеб, с периоди- 
чески появляющимися и исчеза- 
ющими другими персонажами, с 
воспоминаниями, с людьми из 
прошлого. В общем, сценаристы 
постарались на славу. С самых 
первых роликов уже хочется 
узнать, что будет дальше и не 
просто для того, чтобы закрыть 
очередную главу своей игровой 
истории, а потому, что на самом 
деле интересно. Правда, есть 
моменты, которые всячески 
пытаются убить в игроке это же- 
лание слиться с игрой в единое 
целое. 


Пациент скорее мертв, 
чем жив 

В самом начале игры наш 
подопечный отмечает, что зом- 
би стали вести себя несколь- 
ко иначе, чем раньше. Он, 
видимо, имеет в виду их под- 
вижность и скорость переме- 
щения. Ибо на интеллекте мер- 
твяков последние годы никак 
не сказались. Как и в прошлой 
части, враги продолжают 
лезть на вас единой толпой, 
единым фронтом. Напри- 
мер, если они находятся за 
окном, они не полезут в 
него и будут ходить там с 
грозньм видом до тех пор, 
пока окно не будет разби- 


то... Периодически они просто 
тупят - ты выходишь в дверь, а 
они остаются в помещении. И 
стоят там несколько минут. При 
поездке на мотоциклах (будет в 
игре и такой момент) они умуд- 
ряются падать сами по себе. 
Правда, надеяться на это осо- 
бо не стоит — процент упавших 
не столь велик, чтобы сберечь 
вам полную обойму. А вот в ро- 
ликах они ведут себя достаточно 
грамотно и активно - даже на- 
чинаешь подозревать, что это 
какие-то другие зомби... Причин 
такого поведения, учитывая вре- 
мя, потраченное на создание иг- 
рушки, толком нет. Видимо, сла- 
бое кровоснабжение головного 
мозга привело к такому вот по- 
ведению наших врагов. 


Папа, что такое 
многозадачность? 

Но если у зомби есть хоть 
какое-то оправдание для такого 
поведения, то у главного героя и 
его напарницы нет никаких при- 
чин для тупняков. Что, впрочем, 
совершенно не мешает им пери- 
одически вести себя как ненор- 
мальным. 

У главного героя ненор- 
мальность выражается в управ- 
лении. В 21 веке странно 
смотрится то, что главгерой не 
может одновременно делать не- 
сколько действий. Но Крис дейс- 
твительно не может одновре- 
менно стрелять и ходить. Да что 
там стрелять - он перезаряжать 
пистолет при этом не может! Хо- 
рошо еще, что хоть разговари- 
вает он на ходу нормально, если 
приходится. Процесс стрель- 
бы тоже не самый идеальный: 
нажимаем на правую кнопку 
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мыши, видим прицел, стреля- 
ем. Ну почему, почему не- 1; 
льзя по умолчанию сразу  /" 
дать прицел?! Но это еще є 
не самое худшее. Самое худшее 
наступает тогда, когда заканчи- 
ваются патроны, а Крис реша- 
ет перезарядить оружие... вот 
тут остается только прибегнуть 
к тому же ходу, что раньше при 
приближении к вам на совсем 
уж небольшое расстояние чу- 
вака с топором. Тобишь лечь и 
умереть, предварительно пос- 
мотрев кровавый ролик с собс- 
твенным участием. 

Кстати, о том самом страш- 
ном, который прячет голову в 
тряпичный мешок и убивает 
всех и вся. С ним теперь (ура- 
ура) можно нормально бороть- 
ся. Наш персонаж научился 
стрейфиться! 


Не давайте дамам денег 
и патронов 

А вот напарница наша, 
хоть стрейфиться и умеет, хоть 
и обладает приятными глазу 
тактико-техническими характе- 
ристиками, в сингловом режи- 
ме совершенно бесполезна. По 
крайней мере - до тех пор, пока 
не придумаешь, что с ней делать 
(никакого порно, все прилично!) 
и чем ее снарядить. 

Во-первых, она тупит не 
хуже зомби. Природа, в лице 
разработчиков Сарсот, отдох- 
нула на Шеве очень качествен- 
но. Она может отстать от вас в 
самый неудобный момент, она 
забегает вперед, когда этого 
делать не нужно, в конце-кон- 
цов, она умудряется светить 
фонариком совсем не туда, куда 
надо... Влиять на ее поведение 


Графика: 
Геймплей: 
Звук: 
Управление: 
Сюжет: 


ОЦЕНКА 


т» | 
м 


толком никак не получится: так 
как игра изначально задумы- 
валась как кооперативная, то с 
синглом поступили очень жес- 
токо - наградили Шеву всеми 
«возможностями» самостоятель- 
ного игрока. Все, что мы можем 
сделать, это выбрать тип ее по- 

ведения - атака или защита. 
Во-вторых, как истинная де- 
вушка, Шева не любит убивать. 
Ну, видимо, жалко ей живых 
зомбиков. Поэтому она стреляет 
куда угодно, но только не туда, 
куда надо. Как ни странно, но ме- 
тод лечение этого глюка заклю- 
чается в вооружении горе-снай- 
пера снайперской же винтовкой 
и прокачке соответствующих ха- 
рактеристик. Некоторым это по- 
могает, некоторым - не очень. 
Но, по крайней мере, так как я 
использую большей частью пис- 
а толет и 
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дробовик, патронь нам делить 
не приходится. А то расходуєт их 
девица направо и налево, пря- 
мо как жена миллионера деньги 
на распродаже. 

А вообще, как ни крути, 
самый лучший вариант для про- 
хождения Resident Evil 5 - это 
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живой напарник: даже если 
он решит тупить, вы сразу же 
сможете дать ему это понять, 
запустив в него чем-нибудь или 
пнув посильнее. Под угрозой 
реальной угрозы для жизни он 
так или иначе начнет играть 
нормально®. Вдвоем супоста- 
тов мочить становится на поря- 
док легче и веселее, даже если 
это касается боссов. 


Хорошо выглядишь 

Когда впервые видишь 
зомби на экране, начинаешь по- 
нимать, что это какой-то стран- 
ный зомби. Потому что выглядит 
он лучше, чем ты после всех 
утренних процедур, заставляю- 
щих засидевшееся допоздна за 
компьютером тело выглядеть 
цивильно. Графика в игре по- 
лучше графики в моем зеркале 
как минимум. Да и анимация в 
Resident Evil 5 рулит. Особенно 
сильно это заметно на главных 
персонажах - они почти как 
живые. Впрочем, фоны и уже 
упомянутые зомби от них не 
сильно в этом плане отста- 


ми настройками 

игрушка просто 

летала. Правда, 

стоит заметить и 

то, что бесконеч- 

но огромных толп врагов, 

какие есть в других шуте- 

рах, в Resident Evil 5 не 
наблюдается. Но это и хорошо - 
будь их еще больше, я бы просто 
не знал в кого стрелять, ибо эти 
твари лезут со всех сторон... 


Вечны не только сиськи, 
но и зомби 

Как и прежде, Resident Evil 
остается страшным. Он стано- 
вится все красивее, все реа- 
листичнее, но по-прежнему ос- 
тается все таким же страшным. 
Страшно страшным, страшно 
неудобным, страшно тупящим, 
но еще - страшно красивым и 
страшно интересным. Наблю- 
дая за перипетиями сюжета и 
увлеченно отстреливая зомби, 
просто забываешь и о том, что 
Шева снова впустую потратила 


пару десятков патронов, и 0 
f . 


прочих тупняках, их просто 


ют - смотреть на игру дейс- перестаешь замечать. И 
твительно приятно. Сказы- = это - самое главное. 
вается то, что делалась она № Несмотря на более чем 


изначально для приставок, 
а там красота ценится еще 


великолепной картинке сле- 

довало бы ожидать сильной 
загрузки компьютера, но на 
моем довольно посредствен- 
HOM зверьке с максимальны- 


десятилетний стаж за- 
пугивания игрового (в ос- 


Емії не растеряла своей ат- 
мосферности, и это самое 
главное. 


больше, чем в компью- Хх новном, правда, приста- 
терном царстве. При такой $ вочного) люда, Resident 
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ee быть сложно, HO иног- 
да обстоятельства не остав- 
ляют других вариантов - либо 
грудь в крестах, либо спина в 
ноликах... то есть ты либо герой, 
либо труп. На войне выбравших 
путь сопротивления очень много 
— ведь на кону не только собс- 
твенная жизнь, но и жизни родс- 
твенников и судьба собственной 
родины. Но это в оккупирован- 
ных странах. Меня ступить на 
путь сопротивления фашизму 
никто не заставлял — мог бы 
себе спокойно сидеть где-нибудь 
в Чикаго или Нью-Йорке, хле- 
бать кефир из горлышка и слу- 
шать сводки новостей из Старо- 
го Света. Но взыграл, знаете ли, 
патриотизм, и пошел я в армию, 
защищать земли своих предков 
от коричневой чумы фашизма. 
Все началось удачно — меня 
взяли в военную разведку, пару 
миссий я провел без сучка, без 
задоринки. Но дальше ерунда 
какая-то пошла: то на каком-то 
детском задании по выяснению, 
чем занимается Паранормаль- 
ная Дивизия СС, меня... МЕНЯ!! 
Би Джея Блажковича! взяли в 
плен фашисты. Потом еще в про- 
цессе побега их всех вырезать 
пришлось. Не спаслись от меня 
даже их хваленые Уберзольда- 
тен - всех порешил. В итоге, еле 
выбрался из этой переделки. И 
нет, чтоб согласится вернуться 
домой, когда генерал предла- 
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гал, я по контузии недослышал 
и ляпнул: «Да, да. Убью еще этих 
воскрешенных немецких наци, 
да взорву парочку танков». И 
снова поначалу все шло гладко: 
уничтожил фашистский корабль, 
собиравшийся атаковать Лон- 
дон, заполучил какой-то вол- 
шебный медальон. Руководство 
так обрадовалось, что услало 
меня в наиглубочайший из всех 
глубочайших тылов врага, срав- 
нить который можно разве что 
с... нет, лучше не сравнивать. В 
общем, так я и оказался в Ай- 
зенштадте, городе с загадочным 
паранормальным прошлым. И 
все снова пошло наперекосяк. 


Войти в Тень 

Что-то в последнее время 
пошла мода выуживать из недр 
истории разные игровые иско- 
паемые и приводить их к сов- 
ременному виду. Так недавно 
было с Bionic Commando, Kings 
Bounty, a потом еще и Majesty 2 
в этом номере появилась. Ком- 
пания id Software посмотрела 
на это дело, да и решила «а 
почему бы и нам не поднять 
из усыпальницы страшного и 
ужасного прародителя всех 
современных шутеров - вели- 
кий Wolfenstein 30?» Позвали 
несколько команд вудуистов с 
там-тамами, и работа закипела. 
В результате, наш нег... эм... 
наш B.J. Блажкович встал и 
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снова пошел играть в баскет... 
вернее, убивать фашистов. 
Разработчики не стали 
изобретать велосипед, а заня- 
лись тем, чем и должны были, то 
есть - созданием игрушки. Анту- 
раж до боли знакомый, сюжет- 
ную линию можно скомпоновать 
из прошлых частей и обработать 
напильником до получения ко- 
нечного продукта (что сценарис- 
ты и сделали). Различных видов 
Уберсолдат  надергали 
ми из Робокопа, The Suffering, 
Might&Magic и даже из журналь- 
чиков с суровьми девушками в 
латексе и с хлыстами. Все это 


частя- 


запихнули в удивительно реа- 
листично выглядящий город (для 
контраста) и отдали нам на рас- 
терзанье. 

И хоть предыдущий абзац 
звучит как издевка над игрока- 
ми, на самом деле все вышло на 
удивление последовательно. В 
начале Wolfenstein воспринима- 
ется как обычный шутер о Вто- 
рой мировой, но уже под конец 
первой миссии начинаешь пони- 
мать, что все не так просто - фа- 
шисты, летающие под потолком 
после взрыва бочек с синькой, 
сразу дают понять, что немецкие 
ученые придумали что-то совсем 
необычное. Дальше — больше. 
Отправившись по заданию на 
раскопки, мы получаем еще 
один медальон, даещеи обрета- 
ем «волшебные» силы. 

мені У Р і 


и 


Поначалу это только спо- 
собность уходить в «Тень», но 
позже мы обзаводимся за- 
медлением времени, щитом и 
усилением атаки. Можно эти 
умения сравнивать с аналога- 
ми из других игр. Но все же они 
сильно отличаются от них по 
механике своей работы. Так, в 
Wolfenstein можно активиро- 
вать одновременно несколько 
умений. Да, от этого заряд ме- 
дальона сядет намного быстрее 
(а он и так расходуется очень 
шустро), но, например, замед- 


- ление времени в сочетании с 


повышенным уроном могут тво- 
рить чудеса. 


Сила Тени — Щит 

Позже, выполняя  зада- 
ния членов сопротивления из 
«Кружка Крейсау» и русских уче- 
ных из «Золотого Рассвета» (на 
мой взгляд, советские ученые- 
паранормальщики в фуражках 
с звездочками - это перебор), 
мы столкнемся не с одним де- 
сятком чудовищ, порожденных 
извращенными умами фашист- 
ских ученых, придуманных не 
менее извращенными умами 
разработчиков из id Software. 
Вместе с этим будет пополнять- 
ся наш арсенал вооружения. 
Начав с банальным МР-40, под 
конец игры мы будем бегать, 
таская с собой девять стволов с 
полным боезапасом плюс еще 
вязанку гранат. Реалистичность 
побоку, зато есть неплохой вы- 
бор, как и чем грохнуть очеред- 
ного вражину. 

Кстати, по поводу изничто- 
жения фашистов. Это не только 
полезно с точки зрения выжи- 
вания Блажковича, но и просто 
зрелищно. Видно, что разра- 
ботчики много сил вложили в 
реалистичную скелетную ани- 


мацию. Подстреленный фашист 
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не просто падает на землю, a 
делает это в точной зависимос- 
ти оттого, чем занимался перед 
смертью. Если бежал - проле- 
тит по инерции пару метров и 
рухнет как подкошенный. Если 
попадание пришлось в руку/ 
голову/ногу, то ее может поп- 
росту оторвать, при этом, в за- 
висимости от тяжести ранения, 
противник может еще пытаться 
на последнем издыхании до- 
стать Блажковича. Конечно, 
есть еще много нюансов, свя- 
занных с точечными поврежде- 
ниями (например, прострелить 
горло - это не менее эффектив- 
но, чем залепить хэдшот) и тем, 
что не все оружие использует 
пули, и после выстрела можно 
идти как по комнате, завален- 
ной оторванными конечностя- 
ми или обгоревшими телами, а 
то и вовсе по пустому помеще- 
нию. Но все равно, стрельба 
по движущимся мишеням - са- 
мый интересный вид спорта в 
Wolfenstein. 


Сила Тени — Замедление 
Помимо убийства фрицеви 
прохождения сюжета, y Hac есть 
еще одно развлечение - поиск 
золота, записок и фолиантов 
силы. Золото понадобится для 
покупки апгрейдов оружия и 
сил Тени у барыг с черного рын- 
ка (если апдейт не понравился, 
то его можно продать обратно, 
только за полцены). Записки 
более подробно раскрывают 
сюжетигры и приподнимают за- 
весу таинственности с того, чем 
же на самом деле занимаются 
фашисты в Айзенштадте. Фоли- 
анты силы позволяют раскрыть 
дополнительные возможности 
нашего Тулийского медальона. 
Эти плюшки разбросаны по 
уровням, и отследить, все ли 
было найдено, можно в описа- 


ESET Smart Security 4 


Швидкий та надійний захист комп'ютера 


Подібно до біологічних вірусів, комп'ютерні загрози, такі як: вірусні 
програми, троянські програми, черв'яки, шпигунські програми та 
рекламне ПЗ, постійно розвиваються та мутують. 

Чи уявляли ви, до яких наслідків може призвести знищення, 

псування або викрадення даних, які зберігаються на вашому 
комп'ютері? 

Четверте покоління ESET Smart Security створено з використанням 
високопродуктивної технології ThreatSense®, яка | успішно виявляє 
та зупиняє вже відомі загрози, а головне - їх подальші мутації. 


Антивірусний захист 
Антишпигун 
Персональний брандмауер 
Антиспам модуль 


www.eset.ua 


Дайте правильну відповідь 
на наступні запитання 

та отримайте ESET Smart 
Security 4: 


1.Вкажіть відмінності між ESET NOD32 Antivirus та ESET Smart Security: 
a) ESET Smart Security має додаткові модулі евристичного аналізу, завдяки 
яким продукт працює швидше та надійніше. 
6) У ESET Smart Security додатково інтегровано інструмент для діагностики 
системи ESET Sysinspector. 
в) Додатково до функцій ESET NOD32 Antivirus до складу ESET Smart Security 
входить персональний брандмауер та антиспам-модуль. 
г) ESET Smart Security має лише функції персонального брандмауера i 
антиспам-модуля та не надає антивірусного захисту комп'ютеру. 


2.Як називається технологія, яка поєднує в собі методи виявлення загроз 
та реалізована у продуктах компанії ESET: 

а) Anti-Stealth. 

6) Розширена евристика. 

в) №0032. 

г) ThreatSense. 


Перші три учасники, які надішлють правильні відповіді на адресу 


action@eset.ua отримають коробочну версію продукту ESET Smart Security 4 
для одного ПК на 1 рік. Результати акції шукайте у наступному номері Hi-Tech Pro. 
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ми захищаємо цифрові світи 
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нии задания. Записки собирать 
легко - они практически всегда 
лежат на виду. С золотом уже 
все интересней. Разработчики 
постарались распихать слитки, 
статуэтки и мешки по самым раз- 
ным уголкам карты. Зачастую, 
чтобы собрать все, приходится 
пройтись по уровню несколько 
раз, а иногда и проявить сме- 
калку в поисках обходного пути, 
чтобы добраться до, казалось 
бы, недостижимого ящика 
с драгоценным метал- 
лом внутри. Фолианты 
ищутся с переменным 
| успехом: то он припря- 
тан прямо у входа на 
уровень, то приходится 
— у. просматривать из 

- «Тени»  каж- 
и ~ 
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Графика: 11 
Геймплей: 11 
Звук: 10 
Управление: 10 ці 
Сюжет: 10 


1 ОЦЕНКА 11 
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дую стенку в поисках тайника. 
Правда, часто в поисках таких 
нычек на помощь приходят на- 
ушники - припрятанные в «Тени» 
вещи немного «фонят», преда- 
тельски гудя. 

Вь, наверное, спросите, по- 
чему я рассказывал о том, как 
красиво умирают наши враги, а 
о том, насколько тяжело с ними 
справляться, ничего не расска- 
зал. На самом деле, враги не 
просты - неплохо используют 
укрытия (правда, у них иногда 
бывает тупняк, и тогда они могут 
выскочить из-за угла на дуло мо- 
его автомата), метко стреляют с 
дальних дистанций, еще более 
метко бросают гранаты и даже 
могут выкидывать обратно бро- 
шенную им под ноги гранату. Но, 
чтобы справиться с Блажкови- 
чем, одного ума недостаточно. 
Ведь он может спокойно выдер- 
жать хедшот (а вот два подряд 
вряд ли) — то ли слишком толстая 
лобная кость, то ли побочное 
свойство Тулийского медальона, 
но наш подопечный постоянно 
потихоньку регенерирует. Так 
что, получив пару ранений, до- 
статочно ненадолго уйти с линии 
огня, и раны сами собой затянут- 
ся. Действительно опасно стано- 
вится только тогда, когда мы ока- 
зываемся на прицеле у десятка 
противников, или если кто-то из 
них засядет за стационарный 
пулемет. 

Конечно, это последствие 
кроссплатформенностипроекта. 
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Как, в принципе, и непонравив- 
шаяся многим система сохра- 
нения по контрольным точкам. 
С одной стороны, проходить 
часть миссии после своей смер- 
ти действительно неудобно, но с $ gy 
другой - это своеобразное на- М; 
казание за то, что умудрился уг- _ У г. 
робить такого терминатора, как ^ 
Блажкович. С. 


Сила Тени - Усилениє 

Wolfenstein не делает рево- 
люции в жанре шутеров, но при 
зтом успешно воплощаєт все 
удачные наработки, которые 
появились со времен выхода 
Wolfenstein 30. Разработчики 
дают нам просто, смачно, фано- 
во ине особо проникаясь «духом 
времен» порубиться в хороший 
шутер. Причем это настолько ув- 
лекает, что, сам того не замечая, 
и духом игры проникаешься, и 
ищешь новые пути выполнения 
задач (если есть возможность), 
ив каждую щелочку карты зала- 
зишь. Это все относится к сингл- 
плееру, а вот мультиплеер не 
настолько хорош, хотя и до от- 
стоя ему далеко. Конечно, игра 
в основном задумывалась для 
одиночного прохождения, но бу- 
дем надеяться что id Software и 
Вауеп смогут найти в себе силы 
и достаточное количество энту- 
зиазма, чтобы через пару пат- 
чей довести мультиплеер до того 
же уровня, что и компайн. 


Тею 


ОГИ КОНКУРСА 


Вот и настало время подводить результаты нашего совместного с 1С Мультимеда конкурса. Работ пришло много, и выбрать лучшие 
было тяжело, но голосованием мы все же определили победителей. Итак, первое место занимает автор сразу трех работ Каминский 
Богдан из Киевской области, за что получает заслуженный приз - лицензионную версию Wolfenstein. Вторые места заняли 
Кучеренко Андрей из Николаевской области и Кривошеин Валерийиз Красногвардейска, им достается по диску с Віопіс Соттапдо. 
На третьих местах оказались Лукасевич Александр из Белой Церкви, Михаил Лугинец из Киева и Людмила Хомета из - каждому из 
них мы отправим по диску с «Ост-Индской Компанией». 

Спасибо всем за участие. Если не выиграли - не расстраивайтесь, возможно в следующий раз вы окажетесь более удачливы. 


Кучеренко Андрей 


Лигунец Михаил 


Лукасевич Александр 


Хомета Людмила 


Призы предоставлены компанией «1С Мультимедиа Украина» - поставщиком лицензионного ПО для домашних компьютеров на территории Украины. 


СМУЛЬТИМЕЛИД 
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Жанр: 
RTS 
www. majesty2.ru 


Разработчик: 
1С: Ino-Co 
www.ino-co.com 


Издатель: 
Paradox Interactive 


www.paradoxplaza.com 


Издатель у Hac: 
1С Мультимедиа 
www.games, 1c.ua 


Системные требования: 
Процессор 2 ГГц 

1 Гб ОЗУ 

256 Мб видеопамяти 

с поддержкой шейдеров 2.0 
4 Гб на жестком диске 


М ного лет прошло с тех са- 
мых событий, участника- 
ми и свидетелями которых мы 
стали в оригинальной Majesty. 
Великий король стал первым в 
роду сильных и храбрых геро- 
ев, приведших Арданию к про- 
цветанию. Но вот перебита вся 
нечисть. Злобные лесные звери 
занесены в королевскую крас- 
ную книгу как вымирающие 
виды. И нечем уже заняться но- 
вому продолжателю этого слав- 
ного семейства - Леонарду. Не- 
кого спасать, некому помогать, 
некого побеждать - скука, да и 
только. Но не оставаться жеему 
в памяти народа как король, 
который не прославился ни- 
чем героическим? И придумал 
Леонард оригинальный выход 
из этой непростой ситуации: он 
решил вызвать из ада самого 
страшного демона и порешить 
его, заработав тем самым и 
славу, и почет. Вызов прошел 
удачно, а вот со второй частью 
плана произошла накладка - 
не осилил Леонард демона, 
погиб бесславно. А вот демон 
оказался не промах, решив, что 
в аду и без него тесно, а остав- 
лять королевство без короля 
негоже, он остался править в 
Ардании. Множество законных 
наследников престола и просто 


охочих до власти наместников 


погибло, пытаясь свергнуть 


демона, но все потерпели не- 


удачу. Остался только я - пос- 
ледний отпрыск рода героев 


МАНИЯ ВЕЛИЧИЯ 


и, как сказал мой наставник, 
«последняя надежда Ардании 
на освобождение». 


Рад служить вашему 
величеству 

Девять лет прошло с момен- 
та выхода Majesty. Девять лет 
с тех пор, как мир увидел пер- 
вую RTS, построенную на идее 
непрямого управления. То есть 
мы в ней не выполняем роль и 
швеца, и жнеца, и исполните- 
ля на народных музыкальных 
инструментах, а действуем как 
истинный монарх. Мы издаем 
указ, назначаем цену за выпол- 
нение задания и наблюдаем, 
как подданные мечутся по кар- 
те, изо всех сил стараясь выпол- 
нить наше поручение. Такая вот 
нехитрая, но в то же время гени- 
альная система. 

Но, несмотря на простоту 
идеи, никто больше не риско- 
вал выпустить игру с подобной 
механикой, по-прежнему про- 
должалась «штамповка» кло- 
нов StarCraft, Warcraft и C&C. 
A Majesty все это время, He- 
смотря на стремительно уста- 
ревающий графический движок 
и небольшое количество до- 
полнительных карт, созданных 
поклонниками игры, оставался 
королем своего поджанра. Все 
продолжалось бы так и дальше, 
но Paradox Interactive и 1С, вы- 


купив права на зту игру, реши- 
ли создать сиквел. 1С: Ino-Co, 
известные по «Кодексу Войны», 


с радостью взялись за разра- 
ботку Majesty 2, стараясь сохра- 
нить все то, что сделало первую 
часть популярной и добавив к 
этому как можно больше сов- 
ременных плюшек, призванных 
разнообразить и упростить иг- 
ровой процесс. 


Не подведи меня стрела 

Принимаясь за Majesty 2, 
разработчики из то-Со доволь- 
но сильно рисковали. Ведь нуж- 
но было убить двух зайцев: и фа- 
натов первой части впечатлить, 
и новых игроков завлечь. И они 
выбрали правильный способ до- 
стижения своей цели. 

Ino-Co не стали менять 
концепцию или вводить какие- 
нибудь совсем уж необычные 
возможности. Просто система 
первой части серии была береж- 
но перенесена на графический 
движок Gem3, разработанный 
компанией Best Way. Старые 
спрайтовые домики заменили 
на их точные трехмерные копии, 
что позволило получить вполне 
современное игровое окруже- 
ние с сохранением того самого 
антуража. Никуда не делся и 
фирменный юмор в подаче за- 
даний компайна и в поведении 
героев. Иногда можно оставить 
персонажей без присмотра, что- 
бы потом просто посмеяться над 
забавными ситуациями в кото- 
рые они попадают. 

Так как герои в игре зани- 
мают более важное место, чем 


MegaGame 


домики, то и изменений, связан- 
ных с ними, произошло немного 
больше. Внешний вид персо- 
нажей не только улучшился, он 
теперь меняется в зависимости 
от их прокачки и используемо- 
го снаряжения. Из более прос- 
той, рядовой перемены стоит 
отметить новые значки настро- 
ения героев, благодаря чему 
игра напоминает оживленный 
форум. В итоге, играть стало 
еще интереснее и забавнее. А 
вот удобство игры стало чуть 
более спорным - разработчи- 
КИ «обработали» не только гра- 
фику, но и интерфейс игрушки. 
Перемены эти неоднозначные. 
С одной стороны, интерфейс 
изменился в лучшую сторону - 
стал более удобным выбор того, 
что в данный момент строить 
(ближе к стандартным RTS), 
проще стало отслеживать состо- 
яние и уровень героев по блоку 
со списком имен. Зато с другой 
стороны - некоторые полезные 
функции ушли на всплываю- 
щие информационные панели, 
поэтому под руками часто не 
хватает дополнительного окош- 
ка для наблюдения за важным 
зданием или героем. Тем же, 
кто в первую часть не играл 


или играл, но очень давно, этот 
недостаток заметен не будет - 
ибо тут, скорее, дело привычки 
и удобства, а никак не логики. 
Мне, как фанату первой части и 
всех ее изюминок, такая пере- 
мена по душе не пришлась. Но 
так уж устроен наш мир, что в 
нем все течет и все меняется. 
К тому же, на эту спорную «но- 
винку» приходится множество 
классных дополнений. Среди 
них - и обновления игрового 
процесса. Несмотря на свою 
многочисленность, они скорее 
дополняют систему, чем кар- 
динально ее меняют. Напри- 
мер, в довесок к 

флагам атаки и 
исследования 

появилось еще 

два - флаг защиты 

(чтобы герои защи- 

щали здание, караван 

или другого героя) и 

флаг страха (чтоб отпу- 
гивать героев от опасной 
местности), а кладбище - это 
теперь не только площадка для 
складирования убитых героев, 
но и место, где за отдельную 
плату их можно воскресить, а 
также известный рассадник 
проблемной нечисти, которая 


постоянно отвлекает охрану. 
Появилась в игре и система 
Лордов: в конце миссии можно 
выбрать одного персонажа, ко- 
торого можно будет призывать 
в последующих миссиях. 

Что касается героев, то те- 
перь они могут не только сра- 
жаться в одиночку, но и соби- 
раться в группы приключенцев. 
Став одной груп- 
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пой, они работают слаженно, 
полностью раскрывая свои воз- 
можности и таланты. Если не 
спускать это дело на тормозах 
и немного продумать состав ко- 
манды, легче будет справиться 
с некоторыми сложными зада- 
ниями. Процесс подбора героев 
для своего королевства - дело 
не самое тяжелое. А все по- 
тому, что разработчики убра- 
ли жесткие конфликты между 
различными расами и класса- 
ми. Во второй части игры нет 
такого сильного ограничения, 
поэтому, если я построил один 
храм, то спокойно могу строить 
и другой. В первой части это 
сделать было невозможно. К 
тому же, после постройки хра- 
ма не обязательно прокачивать 
храмовника, можно обращать 
в веру уже существующих геро- 
ев. Правда, появились и новые 
сложности: теперь для созда- 
ния храмов нужно искать места 
силы, а для постройки торговых 
постов - площадки с тележка- 
ми и осликами (средневековый 
паркинг, так сказать). 

Есть в игре и фича для не- 
терпеливых и тех, кто не любит 
рассматривать в свободное 
время плоды собственного руко- 
творства. Если в данный момент 


ничего интересного не предви- 
дится (например, мы ждем при- 
хода денег или строится нужное 
здание), то можно воспользо- 
ваться ускорением времени и 
промотать события немного впе- 
ред. Вот бы получить такую фичу 
в реальности.... © 

Последнее по счету, но да- 
леко не последнее по важности 
в новой части Majesty - это муль- 
типлеер. Разработчики заметно 
улучшили его, использовав в 
качестве площадки сервера 
GameSpy. В итоге, состязаться 
стало интереснее, а иногда - 
даже сложнее, ибо теперь в 
«живых» боях может сойтись од- 
новременно до четырех прави- 
телей, на некоторых картах мож- 
но образовывать альянсы для 
игры 2х2. Да и скорость игры 
оптимизировали, чтоб сражения 
не затягивались уж слишком 
ДОЛГО, но и «рашей» не было. 


Деньги, они все еще 
привлекают меня 

Как и в любом деле, не 
обошлось в новой Majesty и без 
огрехов. К счастью, их совсем 
немного — намного меньше, 
чем сильных сторон. Из глюков 
игрового процесса сразу вспо- 
минаются Лорды. Персонаж, 


попавший в их ряды, теряет спо- 
собность покупать амуницию 
в кузнице, а также не обучает- 
ся новым приемам в гильдии. 
И подхватывает он хоть что-то 
только к концу миссии. Это пор- 
тит впечатление от системы 
Лордов, сводя к нулю целесооб- 
разность вызова высокоуров- 
невых, но слабовооруженных 
персонажей. 

Иногда на поверхность вы- 
лазят подышать воздухом и глю- 
ки искусственного интеллекта. 
Тогда можно полюбоваться на 
прущих на врага грудью магов 
или солдат, мирно прогуливаю- 
щихся рядом с огром, планомер- 
но разрушающим их гильдию. 


Опасность - 
мое второе имя 

Majesty 2 - определенно 
та игра, в которую обязатель- 
но стоит сыграть. По-доброму 
смешная, с интересным и затя- 
гивающим игровым процессом, 
она никого не оставит равно- 
душным. Пусть у Majesty 2 есть 
некоторые огрехи и недоработ- 
ки, но, несмотря на них, игра 
получилась достойной звания 
настоящего Мегагейма. 
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Но только из вредности. Чтобы 
убедиться, что я права. И убе- 
дить остальных. Вот. И только 
ради этого, а вовсе не из-за 
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Аркады как жанр посте- 


пенно уходят в прошлое: детям 
все больше хочется походить на 
взрослых, вести себя как они и 
играть во взрослые игрушки. Так 
что жанр этот не в почете. Ажаль, 
потому что в мире еще осталось 
множество фанатов аркадного 
рубилова и собирания бонусов 
по уровням. Эти инфантильные 
взрослые, в тайне от всего мира 
играющие в аркады и мини-игры 
в перерывах между более «со- 
лидными» шутерами, РПГ и квес- 
тами (ну надо же поддержать 
свой имидж), просто не могут 
пропустить Mini Ninjas. Разработ- 
чики называют ее зкшеном, но 
на самом деле игра больше на- 
поминает смесь из экшена и ар- 
кады - причем такую классную, 
что больше не придется ни от 
кого прятаться, чтобы получить 
свою дозу удовольствия. Но пре- 
жде, чем приступить к рассказу о 
том, почему эта игра такая клас- 
сная, я поведаю о том, почему 
она, собственно говоря, имеет 
право именоваться одновремен- 
но и аркадой, и экшеном. 
Аркадность ее состоит, в 
первую очередь, в графике. 


Системные требования: 
Процессор 1,6 ГГц 

1 Гб ОЗУ 

512 Мб видео 

с поддержкой 

третьих шейдеров 


Именно так должна выглядеть 
аркада - красочная, яркая, муль- 
тяшная, с крупными и забавны- 
ми персонажами, с травой, сол- 
нцем и синим-синим небом, под 
которым хочется радоваться 
жизни. Даже смерть тут забав- 
ная - умерший враг превраща- 
ется в сгусток энергии (светя- 
щийся шарик, напоминающий 
нечто среднее между пульсаром 
и одуванчиком) и животное. Это 
может быть утка, кролик, курица 
или какой-нибудь другой мелкий 
зверек, который тут же радос- 
тно поскачет по окрестностям. 
Есть тут и простые звери, кото- 
рые живут себе в этом мире до- 
статочно давно. Например, мед- 
веди. Они нам пригодятся при 
прохождении игры, кстати. 
Также аркадность видна 
в том, что нам периодически 
надо собирать что-то, а еще в 
том, что тут нет обучения как 
такового - подсказки выдаются 
игроку по ходу всего прохожде- 
ния игры, правда, тут вам уже не 
будут рассказывать, как пройти 
по канату, взобраться вверх по 
скале или совершить любое дру- 
гое «непростое» действие. Если 
забыли - нажмите кнопку под- 
сказки самостоятельно. 
Аркадная стилистика косну- 
лась и звука игры. Он хороший, 
приятный, мультяшный. 
Причем проявляется это не толь- 
ко в озвучке врагов и персона- 
жей, но и в том, с каким звуком 
пролетают стрелы, в том, как пи- 
щат в траве животные... 
Экшен-составляющая - это, 
в первую очередь, количество 
врагов на квадратный пиксель 
экрана. Порой оно зашкаливает, 
да и сам уровень врагов совсем 


но... 


не аркадный. Если обычных про- 
тивников, которые встречаются 
в самом начале игры, убить лег- 
ко, то с боссами, которые своей 
масштабностью напоминают гро- 
мадин-боссов из «Росомахи», 
придется повозиться. Для этого 
нам дана бригада из нескольких 
персонажей. Но воевать мы бу- 
дем не всеми сразу - выбрать 
можно только одного, того са- 
мого, кто лучше всего подойдет 
для данной ситуации. Есть меч- 
ник, есть силач, есть даже пре- 
лестная леди с дудочкой. Вместе 
они - убийственная сила, хоть 
и невелики ростом. 


є 
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Маленький, Aa удаленький 
Как оказалось, мои опасе- 
ния были совершенно напрасны- 
ми: IO Interactive не опустилась, 
наоборот — она подняла планку 
семейных ар- 
кадных экшенов. Если бы на 
количестве врагов, мультяшных 
звуке и графике все заканчива- 
лось, то игра была бы рядовой, 
но главное в ней - это вариатив- 
ность прохождения и геймплей. 
Начинаем мы с простых 
пробежек по местности, в про- 
цессе осваиваем прыжки через 
небольшие «пропасти», учимся 
взбираться на небольшие воз- 
вьшения - все просто. А потом 
вдруг ни с того ни с сего игра за- 
ставляет нас красться, прыгать 


«изготовления» 


туда, кудака- 
залось бы, 
запрыгнуть 
вообще не- 
возможно, 
преодоле- 
вать такие 
преграды, которые — кажутся 
просто непреодолимыми... Экви- 
либристика у ниндзя на высшем 
уровне. Более того, упав в воду 
герои не тонут, игра не застав- 
ляет нас начинать с последнего 
чекпойнта - мы просто ищем, где 
лучше пристать к берегу и взби- 
раемся наверх. И даже плыть тут 
можно несколькими способами: 
неспешно или быстро (зажав Alt) 
плыть на своих четырех или ис- 
пользовать «шляпу самурая» как 
лодку и грести. Кстати, все тот же 
АН пригодится и тут — скоростная 
гребля на деле бывает очень хо- 
роша, если наверху засели враги 
и никак не хотят прекратить при- 
цельный обстрел. 

Выбираемся на  поверх- 
ность и вынуждаем их это сде- 
лать. Пока подбираемся - шляпу 
лучше одеть на голову, она за- 
щитит от ранений. На подходе к 
противнику вариативность пове- 
дения не теряется. Одним и тем 
же персонажем врага можно за- 
валить по-разному: сюрикенами 
(не забывайте проверять бочки 
на своем пути!), с помощью 
специальной силовой атаки (0), 
выбрав для нее одну или сразу 
несколько жертв, или обычными 
атаками (правая и левая кноп- 
ка мыши). Кроме того, напасть 
можно внезапно (подкравшись 
втраве) или снаскока, подбежав 
на полной скорости. Опешивший 
враг даже не успеет понять, в 
чем дело. В итоге, бои уже со 


второго уровня напоминают тор- 
надо, из которого периодически 
выскакивают животные. 
Напоследок - самое инте- 
ресное умение наших малень- 
ких подопечных. Это маги- 
ческие свитки, которые дают 
дополнительную защиту или.. 
позволяют переносить душу в 
тело животного. И тут тебе пол- 
ная свобода - разведывать ли 
местонахождение противника с 
помощью миролюбивых зайчи- 
ков-белочек или атаковать су- 
постатов медвежьими лапами. 


92222, ты куда?! 

Однако Mini Ninja заслужи- 
вает не только похвалы, но и 
несколько ругательных слов. В 
основном им подвергается каме- 
ра, причем происходит это очень 
и очень часто. Она управляется 
мышкой, но периодически кон- 
троль теряется, и нас уносит да- 
леко-далеко в стену, скалу или 
просто в небытие... В любом слу- 
чае, куда бы не унесло камеру, 
проблем от этого не убавляется, 
особенно, если происходит это 
во время битвы. Что ты делаешь, 
кто побеждает - не видно до тех 
пор, пока ты не сможешь подер- 
гаться из стороны в сторону, и 
камеру не разглючит. В итоге 
некоторые уровни приходится 
перепроходить тупо из-за это- 
го, а ведь иногда путь от одного 
чекпойнта к другому — совсем 
неблизкий. 

Нескольких  ругательньх 
(хоть и более мягких) слов заслу- 
живает и графика. Тут все обсто- 
ит не так страшно: по крайней 
мере, из-за огрехов дизайнеров 
не приходится проходить лока- 
цию заново. Просто местами 


игра выглядит немного кривова- 
то и простовато — особенно это 
касается животных, которые при 
ближайшем рассмотрении кажут- 
ся пластилиновыми и совершен- 
но неживыми (даже в сравнении 
со всем остальным миром). Впро- 
чем, учитывая скорость игры и 
интересность ее прохождения, 
на этот недостаток можно просто 
положить. Медвежью лапу, ес- 
тественно, а не то, что вы могли 
подумать. 


Сиреневый самокат 

Если бы сейчас было летнее 
затишье, Mini Ninjas могла бы 
стать хитом месяца, но, увы, сей- 
час вышло столько интересных 
игр, что на нее просто может не 
остаться времени. Тем не менее, 
мы советуем все-таки ее пройти, 
пусть даже не сейчас, а через 
пару месяцев, когда наиграетесь 
в культовые вещи, когда будут ка- 
никулы или просто все надоест. 
Уверена, время будет потрачено 
совершенно не зря. А фанатам 
аркад и вовсе стоит отбросить 
все дела и игры подальше и на- 
чать играть в Mini Ninjas прямо 
сейчас. 
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Главное, чтобы костюмчик сидел | : 
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9-я рвота 
Section 8 засовывает нас 
в шкуру, вернее, в гипербро- 
некостюм пехотинца бравого 
одноименного подразделения, 
который на отдаленной планете 
наносит добро и причиняет спра- 
ведливость, несовместимые с 
жизнью, полчищам таких же пе- 
хотинцев. Хоть они и носят ана- 
логичную же броню, но служат 
темной стороне Силы, а посему 
подлежат стерилизации. Пример- 
но на этом моменте сюжет отре- 
зает себе голову бензобояном и 
неспешно умирает в агонии. Нуа 
что, игрушка-то под мультиплеер 
в основном заточена, тут не до 
литературных шедевров. 


Большой красный трактор 

Процесс представляет со- 
бой игранизацию «Звездного 
Десанта». Не отличного фильма, 
который был вольной интер- 
претацией великолепной книги 
Роберта Хайнлайна, а непос- 
редственно самой книжки. Мы 
сваливаемся с космического ка- 
тера на высоте 4 км и бодренько 
так несемся вниз. Ни парашют, 
ни тормоза при этом использо- 
вать не надо, так как мы одеты 
в хайнлайновскую суперброню, 
которой абсолютно пофиг, что 
мы на полной скорости свали- 
лись на землю с порядочной 
высоты. А вот воды она не любит 
и ржавеет за считанные милли- 


секунды - при любой попытке 


освежиться в океане, протеже 
гордо дохнет. Тем не менее, раз- 
работчики не обращают на это 
внимания, зато хвастаются, что, 
если не активировать тормоз- 
ную систему, можно запросто 
протаранить танк или вражес- 
кую пехоту, чем заставить их об- 
наружить себя чуть-чуть мертвы- 
ми. По факту же, стать подарком 
небес и сшибать при десантуре 
вражеские юниты получается 
чуть реже, чем никогда. И во- 
обще, вся эта фишка начинает 
парить уже приблизительно на 
десятый раз, хотя наблюдать мы 
ее будем куда больше. 


Фрейд бы плакал 

На самом деле, мне сейчас 
крайне сложно ругать Section 8, 
так как многие игровые обозре- 
ватели, особенно зарубежные, 
писают кипятком и какают кирпи- 
чами от данной игры, отзываясь 
о ней более чем похвально. Меня 
терзают смутные сомнения, мол, 
может, я чего-то не понял, или 
мы с ними посещали разные 
«секции»... Ведь, по моему су- 
губо личному мнению, хоро- 
ший шутер - это когда есть соч- 
ная пострельня, атмосферность, 
динамика и некая волшебная 
фишка, которая заставляет иг- 
рока верить в происходящее на 
экране. К сожалению, Section 8 
начисто лишена первого, второ- 
го, четвертого и отчасти третьего 
пунктов. Да, ты вроде бы одет 


в замечательный уберкостюм, 
позволяющий взлетать на не- 
сколько десятков метров, падать 
с умопомрачительной высоты, и 
вообще, отличается от танка он 
лишь меньшими размерами... 
Но это не помогает и не утешает. 
Возможность  десантироваться 
влияет на геймплей примерно 
так же, как и положение светил 
в созвездии Ориона на прошлой 
неделе. Да и прыжки на джетпа- 
ке не являются чем-то таким осо- 
бенным даже для тех, кто всегда 
мечтал почувствовать себя Боба 
Фетом. Пользы от них не силь- 
но много, и феерически умчать 
на околоземную тяги не хватит. 
Сам костюм, как по мне, слиш- 
ком долго перезаряжает спринт 
и джетпак, что весьма тормозит 
игровой процесс. 


И Станиславский тоже 

Есть такой разряд игрушек, 
о которых Станиславский бы ска- 
зал даже не «Не верю», а «Убейте 
меня». Вроде бы все нормально, 
вроде бы бабахает ярко, лазер- 
ныелучи (трассеры, стрелы - нуж- 
ное подчеркнуть) бороздят лока- 
ции бодрыми группами, вроде и 
бегают все, как ошпаренные, ав 
эфире - сплошной трехэтажный, 
но вот что-то не то. Пушки боль- 
шие и красивые, но вместо соч- 
НЫХ «бабах! и «бдьшщь!» издают 
жалкие «жых-жых!» и «пиу-пиуЪ. 
Одно дело, когда ты умираешь от 
приятности при извержении гро- 
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ма из ствола, и совсем другое, 
когда упомянутый ствол своим 
голосом напоминает кота, кото- 
рому прищемили кое-что пониже 
хвоста. Ты не чувствуешь, как 
каждая пуля или лазерный луч 
выходят из ствола, как она или 
он пронзает тело противника... 
Тут просто «клац» - и у врага от- 
нимаєтся несколько процентов 
щита. Даже когда в тебя жахают 
из самой большой пушки, тебе 
не особо-то и страшно, а прицел 
не сильно сбиваєтся. Вообще, 
дело идет туговато - слишком 
много времени нужно тратить на 
убийство супостатов, на переза- 
рядку, на пробежки и т.д. Плюс, 
в большинстве случаев, тут ре- 
шаєт не ловкость или меткость, а 
количество солдат. Благо, в муль- 
типлеере хоть веселее: стара- 
ешься умирать как можно реже, 
так как от зтого зависит победа. 
В сингле же на свою жизнь глу- 
боко начхать. Сдох - волшебная 
реинкарнация - десантировал- 
ся - продолжил бой. Смысл хоть 
как-то беречь себя во время бит- 
вы в одиночном прохождении 
теряется напрочь. Да и не особо 
хочется, ведь каждая из немно- 
гочисленных миссий сводится 
к простой банальной схеме и 
дико напоминает «Санта Барба- 
ру». Захватить точку А, убив всех, 
добежать до точки Б, убить всех, 
захватитьточку Б, отбить атакуна 
точку Б, добежать точки В, убить 
всех, следующая миссия. Все это 
проходится часа за три-четыре, 
что есть не сильно страшно для 
мультиплеерного шутера. Здесь, 
так же как и в сетевом рубилове, 
в наличии имеются приятные, 
но редкие бонусы в виде танка 
и робота, а также трех типов 
стационарных пушек и лечилки- 
дозаправки патронами. Каких-то 
кардинальных изменений они в 
игру не вносят, но их малое коли- 
чество вызывает недоумение: с 
этим жадничать грешно. Упгеа! 3 
в этом, а также многих других 
планах, нагибает жертву нашего 


обзора и делает с ней вещи, о 
которых в Германии любят сни- 
мать фильмы. Кстати, оружия в 
Section 8 как мертвый кот напла- 
кал, и среди него в упор нет ни- 
чего запоминающегося или соч- 
ного - так, средней паршивости 
дробовики, пулеметь и прочие 
базуки, которьми вражину ва- 
лить долго и скучно. Даже есть 
нож, который также полезен и 
незаменим, как рак мозга. Но 
это полбеды, что убить им можно 
разве что от смеха - что курили 
разработчики, добавляя его в 
арсенал? Извините, что занудс- 
твую, но разве можно ножом 
хотя бы поцарапать бронекос- 
тюм, который без повреждений 
шмякается с высоты четырех км? 
Разработчики бы еще предложи- 
ли камнями во врага пробросать- 
ся. Хотя, учитывая, насколько 
удобный они сделали прицел во 
время зума, который нередко за- 
крывает все то, куда ты в теории 
должен стрелять, то головы у де- 
велоперов точно со смещенным 
центром тяжести. 


Эпик фейл 
Единственное, 
нятно, так это попытка раздуть 
эпичность и пафос до размеров 
Гейба Ньюэла. Какой-то умник 
назвал Section 8 Medal ої Honor: 
Airborn будущего. Черт с ним, что 
сравнили кислое с коротким, 
ведь вполне понятен и даже при- 
ятен пафос Мон - все-таки, Вто- 
рая мировая, каждая пуля несет 
смерть, и вообще, зто война не 
оружия, а духа. В «Секции» пафо- 
са столько же, но заслуживаєт 
его игра не больше, чем, скажем, 
котлета. Война напоминаєт мел- 


что  непо- 


кую потасовку гопников, а какие- 
то особые подвиги или жертвы 
со стороны солдат равняются 
нулю с половиной. Да и сдохнуть- 
то они в лучших традициях жанра 
не могут - так зачем, простите, 
пускать пыль в глаза? Смотрит- 
ся на уровне школьной самоде- 
ятельности. 


Страшная сила 

Графическая составляющая 
неоднозначна, несмотря на ис- 
пользование богоподобного пос- 
леднего движка Unreal. С одной 
стороны, мы имеем весьма не- 
плохую проработку и дизайн на- 
ших костюмов, роботов, танков и 
стволов, плюс, базы и всякие фу- 
туристические причиндалы также 
сделаны весьма неплохо. И, как 
уже было сказано выше, стрель- 
ба и отдельные бабахи смотрят- 
ся красиво. Однако окрестности 
полей сражений - просто чудо- 
вищное УГ, коряво сделанное и 
с имбицильной детализацией. 
Особенно страшно во время на- 
чала десантирования — земля 
под нами напоминает мультяш- 
ный ужас, который простителен 
и даже приятен в Spore, но не в 
фантастическом боевике. Небо 
также вовсе не доставляет, каки 
полное отсутствие нашего тела и 
конечностей при взгляде вниз. 

Музыкальное сопровожде- 
ние не поражает своим велико- 
лепием, но ине мешает игровому 
процессу, что уже хорошо. Но все 
же, другое звуковое безумие, 
а-ля звуки выстрелов и ругань по 
рации сделаны на крепкую дво- 
ечку, что звукорежиссеру еще 
припомнится в аду. 


Некролог 

В Section 8 играть все-таки 
не стоит. Или стоит, если вам уже 
совсем нечего делать. Хотя, луч- 
ше пойти посадить дерево или 
покрасить холодильник... Тем 
паче, что есть куда более инте- 
ресные, драйвовые и красивые 
игры. Взять хоть тот же ВЕ2142 
аль великий Unreal  Tourna- 
ment 3 - он в миллиарды раз 
сильнее, и гибель больших чело- 
веческих жертв там куда взап- 
равдашнее и сочнее. За сим поз- 
вольте откланяться и напомнить, 
что только массовые расстрелы 
спасут игровую индустрию. 
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| аверное, если бы изначаль- 
но я знала, что «Тайна за- 
брошенной фабрики» сделана 
по фильму, я бы сильно задума- 
лась над ее покупкой. Если бы 
знала, что это многосерийный 
фильм, я задумалась бы еще 
сильнее, а если бы увидела его 
описание, никогда бы не купила 
игру. Потому что в оном значит- 
ся пресловутая «группа подрос- 
тков». Знаем мы эти сказочки: 
группа подростков то, группа 
подростков се, а в итоге - ни- 
черта не страшно! Но когда ко 
мне впервые попала в руки 
игра «Тайна заброшенной фаб- 
рики», я ничего этого не знала. 
Единственное, что было мне 
известно накануне установки - 
игра локализирована, дошла к 
нам спустя полгода после ориги- 
нального релиза, делали ее не- 
мецкие разработчики, она пос- 
вящена вампирам. Собственно, 
последнее и было, извиняюсь 
за тавтологию, последней кап- 
ле при выборе «во что бы такое 
поиграть». 

Правда, группа nogpoct- 
ков тут есть на самом деле: три 
парня и одна девушка, увлекаю- 
щиеся футболом и устроившие 
в лесу пикник. Все как в обыч- 
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ном нашем мире, да только BOT 
мир, в котором обитают ребята, 
населен вампирами. Они об 
этом знают, но, как и положе- 
но детям, не придают особого 
внимания ни предостережени- 
ям взрослых, ни даже сигналам 
устройств, призванных предуп- 
реждать о приближении клыс- 
кастиков. В итоге один из них 
среди ночи пропадает. Верные 
друзья и возлюбленная начи- 
нают поиски, которые затянутся 
на несколько игровых месяцев 
или несколько реальных наших 
с вами дней. 


Поваренная книга ведьм 
Сюжетне самый оригиналь- 
ный. Видимо, основную ставку 
разработчики делали на фана- 
тов серии Die Wilden Kerle («Cop- 
ванць» по-нашенски), а локали- 
заторы - на то, что среди столь 
разношерстного  геймерского 
люда уж точно найдутся люди, 
которье соскучились по вам- 
пирскому обаянию. Впрочем, 
зто вовсе не значит, что игра 
получилась отстойной и не инте- 
ресной. У нее есть свое обаяние 
(и не только вампирское, но и 
игровое), которое становится 
заметно достаточно быстро. 
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НАООПИЯ чайников 


Выражается оно в русской 
озвучке персонажей. Уж не 
знаю, добавляли ли перевод- 
чики шутки юмора или они там 
были изначально, да только 
разговаривают персонажи ин- 
тересно, с шутками и прибаутка- 
ми. Причем не только между со- 
бой — даже оставшись наедине 
с игроком и решая сложные за- 
дачи, они не перестают острить 
и выдавать собственные ком- 
ментарии и взгляд на вещи. Тут, 
кстати, стоит оговориться, что 
комментарии эти и их настр 
зависит не только от положения, 
в котором оказался персонаж, 
но и того, кем в данный момент 
вы играете. Исходя из ситуации, 
в нашем распоряжении оказы- 
вается два человечка - Лана 
и Тим. Макс оказался недееспо- 
собен после общения с соблаз- 
нительной и прекрасной вам- 
пиркой, Лео и вовсе неизвестно 
где пропадает. То есть, потом, 
конечно же, нам становится из- 
вестно, но только проблемы это 
не решает... 

Вторая приятная состав- 
ляющая игры — это некоторые 
повороты сюжета и квесты. Ну, 
например, чтобы оживить ста- 
тую, в которую превращается 
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вампир после встречи с солн- 
цем, его надо окропить слеза- 
ми любящего его человека, да 
только вот незадача - главная 
героиня «продала» свои слезы... 
Или как вам задачка с противо- 
ядием для приворотного зелья: 
надо собрать ингредиенты, сре- 
ди которых древесный червяк 
и помет летучей мыши. Как ми- 
нимум, забавно. А если учесть, 
что таких задач тут много, играть 
становится реально интересно. 
Тем более что набирать просто 
так предметы «авось пригодит- 
ся» получится далеко не всегда. 
Правда, некоторые казусы и 
привычные для квестов сред- 
него уровня огрехи тут все-таки 
есть: герои легко упихивают в 
карманы не только масленки, 
пробирки и книги, но и куски 
коры, доски, ведра и прочие по- 
лезные «мелочи жизни». 


Интервью с вампиром 

Если вы думаете, что вам- 
пиры — это злобные создания, 
умеющие жить красиво — 
вы ошибаетесь. Если вы 
думаете, что вампиры - 
благородные создания, 
которые скрываются 
под покровом ночи и 
чтут свой кодекс - вы 
ошибаетесь еще силь- 
нее. Вообще, все пред- 
ставления о клыкастых 
братьях наших-менвіних 


оказываются ошибочными, как 
только вы попадаете в мир «За- 
брошенной фабрики». Вампиры 
тут напоминают цирк. Одеты они 
в яркие тряпки, каким бы поза- 
видовал любой велосипедист, 
опасающийся, что его не заме- 
тят и собьют; смотреть без сме- 
ха или хотя бы ухмылки на это 
шоу уродов просто не получает- 
ся. А вот что вполне соответству- 
ет обычным характеристикам 
клькастиков - так это пафос, с 
которым они разговаривают с 
простыми смертными. Компен- 
сирует все это вредный харак- 
тер некоторых из них (встрети- 
тесь в игре, поймете ©) и прочие 
особенности, которые делают 
игру если не смешной, то как ми- 
нимум забавной. 

Есть нарекания иквнешнос- 
ти главных героев — слишком 
уж они получились угловатыми, 
хотя стильности им не занимать. 
Честно говоря, создается ощу- 
щение, что графике просто не 
уделили должного внимания, 


а как же - все-таки проект по 
мотивам. 

Несмотря на это, к фонам 
придраться сложно — двухмер- 
ные картинки выглядят доста- 
точно прилично и вполне себе 
соответствуют духу игры. Обь- 
екты, которые можно использо- 
вать в игре, не особенно сильно 
выделяются на общем фоне, 
хотя и до пиксель-хантинга с изу- 
чением скрытых резервов вели- 
кого и могучего языка игре как 
до великой китайской стены из 
офиса разработчиков пешком. 


Пока чеснок 
не разлучит нас 
В общем, впечатления от 
«Фабрики» достаточно сложные. 
С одной стороны, это игра по 
мотивам, у нее слабая графика, 
не самый интересный сюжет, но 
с другой - в ней есть тонкий и не 
очень юмор, оригинальные квес- 
ты, до которых порой сложно до- 
думаться, не имея должной сме- 
калки или игрового опыта. Если 
вы соскучились по играм 
такого типа, играть стоит. 
А вот любителям клыкас- 
тиков лучше обходить 
игрушку стороной, ато и 
до сердечного приступа 
далеко от таких вампи- 
ров, причем далеко не от 
страха перед ними. 


Pantera sis 


To play or not to play 


Графика: 
Геймплей: 
Звук: 
Управление: 
Сюжет: 


7 
9 
11 
10 
10 
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То ріау ог пої їо ріау 


Жанр: 
поиск предметов, 
казуальная 


Разработчик: 
Rumbic Games 
www.rumbic.com 
Издатель: 


Alawar 
www. alawar.ru 
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Жанр: 
зкономическая, 
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Разработчик: 
Casual Forge 
Entertainment 


www. casualforge.com 


Издатель: 
Alawar 
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В ПОИСКАХ APAKOHA 


П оиск предметов - одна из 
самых распространенных 
задач в казуальных играх. Она 
требует сосредоточенности 
и внимания, благодаря чему 
увлекает человека надолго. 
Особенно, если собирать пред- 
меты приходится ради чего- 
то определенного и стояще- 
го. Например, чтобы увидеть 
дракона, как в «Тайне рифа». 
Сделать это будет не так прос- 
то - сначала придется пройти 
множество долгих уровней, на 
каждом из которых «постро- 


ить» все возможные здания. 


Для этого понадобятся деньги 
и рыбки. Их надо собирать на 
игровом поле - 


стандартном 


СТРОЙБАТ 


амять о SimSity все еще 

жива, поэтому пройти 
мимо строительного симулято- 
ра, пусть даже в самом простом, 
казуальном его воплощении, 
бывает достаточно непросто. 
Собственно, этим и привлек 
внимание «Магнат 
Ведь помимо простого строи- 
тельства кемпингов, гостиниц и 
пансионатов тут придется обус- 
траивать близлежающую тер- 
риторию, чтобы вид из окна был 
лучше, а прибыль - больше. Эта 
особенность выделяет игру на 
фоне многих экономических ка- 
зуалок, хотя внешне игра поч- 
ти не отличается от прочих игр 


отелей». 


«три в ряд». Только вот само 
поле и ряды выглядят далеко 
не всегда стандартно - это 
добавляет в игру сложности, 
делаєт ее более оригинальной 
и интересной. На некоторьх 
«локациях» сначала надо про- 
бить себе путь для заполнения 
фишками, а уже потом пожи- 
нать плоды собственной де- 
ятельности. Сами ряды могут 
располагаться не только вер- 
тикально и горизонтально, но 
и по диагонали. Помимо этого 
есть бонусы, которыми можно 
взрывать клетки, вертикаль- 
ные или горизонтальные ряды 
или даже перетряхнуть цели- 
ком и полностью все поле. Так 


этого жанра. Разница состоит 
и в сложности игры. Некоторые 
уровни даже кажутся слишком 
сложными - не наловчившись, 
уложиться в отведенное время 
достаточно сложно. А време- 
нами и вовсе приходится долго 
думать о том, как сделать рей- 
тинг участка +110%. С первого 
десятка попыток я смог поднять 
его только до 80%, потратив 
в разы больше времени, чем 
требовалось. Получить баллы, 
открывающие здания, можно 
либо за прохождение уровня, 
либо за звание эксперта. И если 
простого прохождения не хва- 


тает, то недостаточно просто 


что соскучиться тут не получит- 
ся точно, особенно - если вы 
являетесь фанатом игр такого 
жанра. Жаль только, что зда- 
ния однообразны и нельзя вы- 
бирать что «построить», а что 
нет. В итоге игре немного не 
хватает оригинальности, кото- 
рая была у описанного в про- 
шлом номере Н$ИДом'а. 


перепройти уровень еще раз - 
надо добиться «эксперта», что- 
бы получить хоть какие-то до- 
полнительные «деньги». Так что 
занять можно не только руки и 
глаза, но и голову целиком. Но 
как раз из-за этой сложности 
оторваться от «Магната отелей» 
так сложно. 
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000 «СЕТИ-Украйна» 
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Р/с 26001060591252 в АКБ «Приватбанк» в г.Киеве 
МФО 300711, код ОКПО 36425336 


Счет №555 от«1» октября 2009 г. 


Плательщик: | 
Начало | Окончание | Количество 
СН С 
| | шпиль: — | Ноябрь Декабрь ЕЕ | 18,00 | 
| |шлильтСдиском| 2009 | | 2008 20,00 
[aceroxonmere| | 


Всего к оплате: грн. коп. (без HAC*) 
* НДС на отечественные периодические издания не начисляется 


Лист доставки №555 


Плательщик: 


Издание | Кюл. ююмплект: 


дписной период: 


Получатель (Наименование организации /ФИО) 


ФИО контактного лица 
Адрес доставки: 
Индекс Область 


Район Город 


Гарантированная доставка журнала происходит Улица Дом оф./кв. Корп. 
в именном конверте по всем регионам Украины. 
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www.darkestofdays.com 


Разработчик: 
8Monkey Labs 


www.8monkeylabs.com 


Издатель: 
Phantom ЕРХ, Inc. 
www.phantomefx.com 


Системные требования: 
Процессор 2 ГГц 

768 Мб ОЗУ 

128 Мб видео 

с поддержкой DirectX 9.0с 
5 Гб на жестком диске 
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Вершины мракобесия 


Как вы яхту назовете... 

И все-таки капитан Врун- 
гель был прав: название про- 
дукта в той или иной степени 
влияет на его качество. Взять, 
например, Еріс бате5 и их 
Unreal Tournament.  Зпично? 
Эпично. Нереально? Более чем. 
Или, скажем, Doom. Пусть на- 
звание компании-разработчика 
о многом не говорит, но «Злой 
рок» - более чем подходящее 
имя для этой игры. Или же шутер 
«Самые Мрачные Дни», разраба- 
тываемый «Лабораторией вось- 
ми обезьян»... Намек понятен? 
Хотя я лично считаю это чудо ос- 
корблением всех приматов пла- 
неты, включая Сергея Зверева. 


История об истории 

Надо отдать должное на- 
шим макакам: они попробова- 
ли быть оригинальными. И им 
это в некотором роде удалось: 
они создали концепцию, кото- 
рую раньше никто не воплощал 
в жизнь. В относительно дале- 
ком будущем люди все-таки 
изобрели машину времени и 
тут же появилась секретная 
корпорация, имя которой я не 
запомнил. Корпорация отправ- 
ляла людей в прошлое с целью 
уточнения некоторых спорных 
фактов истории. Это происхо- 
дило до тех пор, пока самый 
главный изобретатель, имя ко- 
торого я тоже не запомнил, не 
потерялся в пространственно- 
временном континууме где-то 
в районе начала ХХ века. Что 
сделала корпорация? Решила 
отправиться в прошлое, выло- 
вить там какого-то левого дядю 
и дать ему задание отыскать 
пропавшего ученого. Разумеет- 
ся, этим левым дядей оказыва- 
емся мы. 


Вы - Александр Моррис, 
один из солдат, участвовавших 
в битве армии США против ин- 
дейцев племени Сидящего Быка 
(кроме шуток) при реке Литтл- 
Бигхорн, ставшей последней для 
американского кавалерийского 
офицера Джорджа Армстронга 
Кастера и всех его солдат. Сра- 
жение это имело место быть 25 
июня 1876 года во время... что, 
скучно стало? Мне тоже. Верь- 
те или нет, игра практически 
все время пытается подгрузить 
вас ненужными историческими 
фактами и событиями, которые 
якобы должны вызывать инте- 
рес к прохождению и принятию 
участия в них (не стоит недооце- 
нивать полезность информаци- 
онных вставок в игре, возмож- 
Ho, Darkest of Days спасет не 
одну душу на сдаче экзамена по 
мировой истории. Прим. ред.). 
Так вот, эта самая битва чуть не 
стала последней и для вас из-за 
жутчайшего ранения стрелой в 
области паха. Но в последний 
момент невесть откуда появля- 
ется гигантский пузырь, из кото- 
рого вылезает заблудившийся 
имперский солдат из Star Wars 
и говорит, что ему нужна ваша 
одежда и мотоцикл. Нет, нетак... 
говорит, что вам нужно идти за 
ним в пузырь и спасать историю. 
Оказавшись в, судя по всему, 
единственной комнате корпора- 
ции Не-помню-как-ее-там, вы уз- 
наете, что для подобных заданий 
отбирают людей, которым исто- 
pus приписала статус «пропал 
без вести», и спасают их от без- 
временной кончины в обмен на 
выполнение заданий. Правда, 
если бы я знал, какие задания 
меня ждут, я бы предпочел, что- 
бы Моррис умер в начале игры, и 
с радостью созерцал бы титры. 


Широка страна моя 
родная, да не очень 

Собрав в одну кучу все эти 
апельсины, мы получаем пу- 
тешествия во времени в духе 
«Звездных Врат» вперемешку 
с завоеванием Америки и про- 
чими военными конфликтами. 
А теперь задайтесь вопросом, 
почему такая концепция не 
была использована раньше? 
Правильно, потому что заво- 
евание Америки слабо сов- 
местимо с жанром FPS. И все 
благодаря мушкетам. Мушкеты 
— дульнозарядное оружие, что 
означает, что после каждого 
выстрела нужно заталкивать в 
дуло новый патрон. И процесс 
этот, стоит заметить, уступает 
по продолжительности пере- 
зарядки разве что пулеметам. 
Разработчики не учли одну 
очень важную штуку: игроки с 
огнестрельным оружием любят 
делать «ТРАТАТАТАТАТАТАТАТАТ», 
а не «Бах! Вжик-вжик-вжик- 
вжик, чик, клац-клац... БахЪ. 
Последнее делает перестрелки 
скучными и раздражающими, а 
поскольку успешность шутера 
напрямую зависит от качества 
перестрелок, мы имеем крах 
самого фундамента. На более 
поздних этапах игры нас будут 
отправлять в чуть более «весе- 
лые» времена, в числе которых 
Первая и Вторая мировая вой- 
ны, гражданская война в США, 
а также Помпеи незадолго до 
уничтожения города вулканом. 
Стоит признать, 
менты геймплея куда веселее, 
но они не стоят тех мук, через 
которые вам предстоит пройти, 
чтобы пострелять в надоевших 
всем фашистов и совершенно 
обалдевших от автоматическо- 
го дробовика римлян. 


что эти сег- 
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Игра изо всех сил старается 
казаться гибкой, практически 
постоянно предоставляя вам 
возможность выбирать одну 
из двух обычных миссий до тех 
пор, пока вы не добираетесь до 
сюжетной. Смысла в этом мало, 
так как открытие сюжетной мис- 
сии предусматривает прохожде- 
ние всех предыдущих. А задача 
эта далеко не самая веселая. 

Вас высаживают на доволь- 
но просторной карте, которая 
дразнит ощущением свободы и 
нелинейности. На самом же деле 
стоит отклониться от предус- 
мотренного пути на несколько 
десятков метров, как вы тут же 
наткнетесь на невидимую пре- 
граду. Причем если другие игры 
стараются оправдать таковые 
хотя бы миниатюрным забор- 
чиком или кустами, в DoD игрок 
тупо останавливается на ровном 
месте в просторном поле. Есть и 
более забавные случаи: напри- 
мер, при попытке обойти врагов 
с фланга, когда предусмотрена 
лобовая атака, игра, не выдер- 
жав такого мозгового хода, уби- 
вает вас. Не пулей, не миной, а 
просто переходом через опре- 
деленную совершенно 
димую границу. Правда, в этих 
границах местами попадаются 
«дырки», через которые можно 
проскочить за пределы уровня. 
Но это билет в одну сторону. 

Если же быть паинькой и 
соблюдать все правила - вы бу- 
дете все время бегать от пункта А 
в пункт Б. То тут, то там вам будут 
попадаться армии противника, 
но отстреливаться от них скуч- 
но и притом необязательно. Да- 
да, большинство миссий можно 
просто пробежать от начала до 
конца, не сделав ни единого вы- 
стрела. В некоторых случаях пе- 
ребежки между боями настоль- 
ко затянуть, что разделены на 
несколько чекпойнтов. Три чек- 
пойнта пустой беготни подряд, 
да еще и под однообразную му- 
зыку — это слишком сурово. 


неви- 


На поле нецензурной 
брани 

Стрелять, тем не менее, 
придется. Время от времени вы 
будете натыкаться на стенку 
врагов, которую каким-то чуд- 
ным образом невозможно обой- 
ти. Они будут палить по вам и ва- 
шим союзникам до посинения, 
ни разу не попадая. Эти (не)эпи- 
ческие баталии заканчиваются 
либо сами по себе, либо после 
того, как вы застрелите вражес- 
кого генерала. Сразу после это- 
го враг начинает почему-то по- 
падать по вам. Стоит заметить, 
что все МРС в игре отличаются 
невероятной меткостью и неве- 
роятной тупостью. Вы часто бу- 
дете умирать, так и не узнав, что 
именно вас убило, и не менее 
часто ускользать от лап смерти, 
потому что вражеский солдат 
подбежит к вам, посмотрит на 
вас в упор, и побежит дальше. 
Некоторые особо агрессивные 
особи попытаются ударить вас 
прикладом, но, вполне вероятно, 
промахнутся. Это может вызвать 
y ИЙ шок, из-за которого солдата 
заклинит, и он будут тупо смот- 
реть на вас в недоумении. 

На поле боя встречаются 
солдаты с синей аурой, которые 
важны для истории, и не долж- 
ны умереть. Если убить такого, 
то можно вызвать сдвиг, кото- 
рый повлечет появление войск 
из других времен. Поэтому 
«недотрогам» нужно стрелять в 
ноги или же бросать в них спе- 
циальные «орешки», которые 
обезвреживают противника 
без летального исхода, после 
чего возвращаются вам в руки. 
В награду за сохранение бес- 
ценных жизней вы получаете 
очки, которые можно тратить на 
улучшение параметров оружия: 
скорострельность, точность, 
размер обоймы и скорость пе- 
резарядки. Последняя, кстати, 
осуществляется в стиле Gears ої 
М/аг: нажмите на кнопку вовре- 
мя — и перезарядка ускорится. 


о 
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Промахнитесь - оружие закли- 
нит. Система удобная, интерес- 
ная и легкая в управлении. Но 
на зтом исчерпьваются практи- 
чески все преимущества игры. 
Иногда нас будут радовать 
футуристическим оружием, что 
одновременно разнообразит 
игровой процесс и делает его 
забавным, поскольку нет ниче- 
го забавней, чем расстреливать 
толпы врагов из полуавтомати- 
ческой ракетницы, когдате усер- 
дно заталкивают патрон в свое 
ружье. Визитом своим будут ра- 
довать и гости из будущего, при 
чем еще более будущего, чем то 
будущее, из которого прилетели 
вы. С собой они будут приносить 
действительно интересные по- 
вороты сюжета, но те попадают- 
ся так редко, что заставить себя 
пройти восемь скучных миссий 
ради одной относительно инте- 
ресной - просто невозможно. 


Капут 

Графика Darkest of Days 
встречает нас довольно прият- 
ным пейзажем, но провожает 
страшными однообразными и 
уродливыми зонами с появля- 
ющимися прямо перед глазами 
низкополигональными объекта- 
ми, слабыми текстурами и уймой 
глюков в виде солдат, висящих в 
воздухе или выбегающих из-под 
земли. А от анимации склады- 
вается такое впечатление, что 
синдромом Паркинсона болеют 
все объекты, включая летящие 
в вас стрелы индейцев. 

Игра оправдала свое имя: 
это действительно темнейшие 
дни для жанра ЕР$. В общем, 
плохо здесь практически все, 
кроме начальной идеи. И плохо 
не в том контексте, над кото- 
рым можно поржать с друзья- 
ми. Плохо настолько, что после 
игры в DoD хочется принять 
ванную, чтобы смыть с себя 
впечатления. 


Дима [Butcher] Язовицкий 
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Вселенная в хаосе 


омпанию Square Enix все 
Hover как разработчика од- 
ной из самых известных серий 
jJRPG - Final Fantasy. Необычные, 
удивительно волшебные и жи- 
вые игровые миры, захватыва- 
ющие сюжетные повороты, ха- 
ризматичные герои и, конечно 
же, неизменно высокий уровень 
технического исполнения сде- 
лали Final Fantasy эталоном, на 
который ориентируются многие 
разработчики, создающие jJRPG. 

Такое положение дел впол- 
не всех устраивает, кроме са- 
мой Square Enix. Разработчики 
решили, что хватит им быть пер- 
выми только в одном жанре и 
взялись за абсолютно далекие 
от РПГ файтинги. Но полностью 
отойти от своих корнейу них не 
вышло - в каждом байте ново- 
го проекта, в каждом артворке 
чувствуется, кто разработчик 
этой игры и что у него получает- 
ся лучше всего. Но обо всем по 
порядку. 

В Зачаге Епіх решили не 
изобретать новую игровую все- 
ленную и персонажей, а взяли 
за основу объединенную все- 
ленную Final Fantasy. Космос, 
богиня порядка, и Хаос, бог 
раздора, сошлись в очередной 
битве, организовав местное 
отделение Армагеддона. Конеч- 
но, боги пришли на встречу не 
поодиночке, а привели каждый 
свою «крышу» из героев и зло- 
деев этой вселенной. Правда, 
поучаствовать в этой бойне нам 
не дадут - игра начинается уже 
после того, как Хаос ранил боги- 
ню и начал разрушать мир. Ка- 
залось бы, уже можно было бы 
показывать финальные титры, 
но оказывается, катастрофу все 


еще можно предотвратить. Для 
этого Космос (из Final Fantasy, 
не из Киева) отправляет 10 ге- 
роев собрать 10 кристаллов и 
принести их ей. С зтого и начи- 
наются наши путешествия. 

Прохождение «истории» 
наглядно демонстрирует, что 
перед нами совсем не тот вид 
файтингов, к которым мы при- 
выкли. История разбита на де- 
сять частей, в каждой из кото- 
рых мы играем за очередного 
героя. При этом мы не просто 
переходим от боя к бою, а пе- 
ремещаемся по стратегической 
карте, выбирая каким путем 
пойти - подбирать вот эти со- 
кровища, ввязавшись в бой с 
сильным противником, или про- 
скочить мимо и быстрее выйти 
на следующую карту. Бои тоже 
не так просты, как все привык- 
ли. Важно не только отгачивать 
реакцию и скорость выполне- 
ния комбо, но и задумываться 
над их выбором, а также про- 
качкой и экипировкой бойца. 
Правильный подход в этих воп- 
росах поможет победить даже 
заведомо более сильных про- 
тивников. Вообще, в игре край- 
не много интересных РПГ-шных 
нюансов, и если расписывать 
их все, то статья займет пол- 
журнала. 

Помимо истории в игре есть 
аркадный режим, в котором 
мы будем воевать уже готовы- 
ми персонажами. Быстрый бой 
позволяет подобрать амуницию 
и умения по своему вкусу. И, ко- 
нечно, сетевой режим. Причем 
игра по сети не заканчивается 
на банальном локальном PVP, 
но также предлагает поискать 
противника в интернете или по- 


Лучшее снаряжение 
для драки в подворотне - 
это подгузники +5 к храбрости. 


/из разговора АБВ&О-шников/ 


меняться информационной кар- 
точкой с боевым товарищем. 

Сами бои выглядят более- 
менее привычно, за исключе- 
нием того, что арены сражений 
по размерам приближаются к 
картам в Очаке 3. Это дает воз- 
можность для маневрирования 
и ухода от атак противника. 
Элементы окружения частично 
разрушаемы, и сильная атака 
может выбить спрятавшегося 
противника из его укрытия. 

Систему боя Dissidia не- 
возможно сравнить ни с одним 
привычным файтингом. Связа- 
но это с тем, что у нас два типа 
атак - обычная, наносящая фи- 
зические повреждения, и ата- 
ки, отбирающие у противника 
ИХ «свет» — силу удара, которая 
при этом добавляется к нашей. 
Соответственно, выбив из врага 
его свет, можно потом убить его 
одной физической атакой. Хотя 
можно пойти другим путем, ата- 
куя мелкими и частыми выпада- 
ми, не давая врагу времени на 
передышку. При этом собствен- 
ный восстанавливается 
существенно быстрее, чем при 
мощной атаке, что может дать 
преимущество в бою с медлен- 
ным противником,  копящим 
силы для одного удара. 

Звук и графика в Dissidia - 
не самое главное, но и придрать- 
ся к игре в этом вопросе тяжело. 
Все сделано на очень высоком 
уровне, соответствующем имени 
Final Fantasy. В общем, любите- 
лям РПГ и файтингов настоятель- 
но рекомендуется, остальным, 
для общего развития, тоже не 
мешает попробовать. 


«CBeT» 


Telo 


Meus KapMaHe 


Clee подсечка! Осто- 
« рожно, контратака! Да- 
вай, быстрее добивай, пока он 
на ноги не встал} - даже самые 
спокойные битвы в Soulcalibur 
могут поспорить в оживленности 
с просмотром футбольного мат- 
ча. Ведь самая соль игры - это 
дуэли, и никакой искусственный 
интеллект не может вызвать та- 
кого азарта в битве и радости от 
победы, который дает схватка с 
живым человеком. Именно по- 
этому мы с друзьями регулярно 
собираемся у консоли и устраи- 
ваем небольшие турниры. Рань- 
ше нам для этого нужно было вы- 
яснять, у кого на вечер свободна 
квартира, чтоб никто не мешал 
и можно было подключить PS3 к 
телевизору. А теперь, с выходом 
PSP-wHoro «Soulcalibur: Broken 
Destiny», мы избавились от этой 
проблемы и можем устраивать 
разборки где угодно. 

Создавая портативную вер- 
сию  Зоцісаїїбиг разработчики 
из Матсо постарались сохра- 
нить все то лучшее, что было в 
предыдущих версиях игры. В 
первую очередь — широкий вы- 
бор персонажей: нам доступно 
28 бойцов. Среди них мы не 
встретим джедаев из Star Wars, 
как в Soulcalibur IV, правда, нам 


предложили  достойную 
замену: новый посто- 
янный персонаж (в 

совершенстве владе- 
ющий разными подлыми 

приемчиками) Дампьер и 

«приглашенная звезда» - Кра- 
Toc, главный герой серии «God ої 
War». Но список персонажей не 
ограничен только этим набором. 
В отличие от большинства фай- 
тингов, в Soulcalibur нам предла- 
гается очень серьезная система 
создания собственного персона- 
жа. Можно изменить не только 
одеждуистиль боя своего альтер- 
зго, но также задать форму лица, 
цвет глаз, голос, используемое 
оружие и даже подобрать аксесу- 
ары и подстроить их положение и 
размер. Разработчики даже сде- 
лали инструмент для создания 
«фотокарточек»,  демонстрируе- 
мых при выборе персонажа. И, 
что еще примечательней, нам да- 
ется аж 16 слотов для собствен- 
ных героев. Аналогов среди дру- 
гих РЗР-файтингов не найти, хотя 
В «старшем брате» возможностей 
кастромизации еще больше. 

Но хватит об ассортименте 
бойцов, поговорим о боевой сис- 
теме. Для тех кто играл в преды- 
дущие части серии, она не станет 
откровением. Все те же дина- 
мичные бои, тот же тотальный 
контроль за ситуацией на поле 
боя, чтоб невзначай не попасть 
на контратаку или не вылететь за 
пределы ринга благодаря броску 
противника. Новичков может 
испугать обилие различных при- 
емов. Ведь в Soulcalibur есть 
буквально все, от банальных 
уклонений и блоков до захватов 
с многоуровневыми комбинаци- 
ями ударов и хитрых контратак, 


позволяющих не просто уйти от 
атаки, но и заставить противни- 
ка пожалеть отом, что он вообще 
решился подойти к тебе, можно 
даже разбить его оружие. Пона- 
чалу разобраться в этом много- 
образии нелегко, но подробный 
обучающий тур, оформленный в 
виде компайна, поможет понять 
основы боя и научит, как заста- 
вить каждый поворот сражения 
работать на вашу пользу. 

Кроме обучалки и сетевых 
боев Матсо добавили несколько 
режимов одиночной игры, чтобы 
нам было чем заняться, если поб- 
лизости нет никого, с кем можно 
пошпилить. Это классический 
аркадный режим, где нам дают 
на выбор несколько исскуствен- 
ных оппонентов, и испытания. 
Аркадные бои интересны тем, 
что оформлены в стиле онлай- 
новых сервисов - у оппонентов 
есть звания, количество побед 
и поражений, в общем, такая же 
статистика, как и у игрока, это 
придает боям некую «живость». 

В итоге, благодаря старани- 
ям Матсо, мы получили отлич- 
ный портативный вариант попу- 
лярной серии. А насыщенная и 
детализированная графика (на 
данный момент - лучшая среди 
трехмерных файтингов для PSP), 
удачно подобранный саундтрек 
и озвучка дополняют образ той 
игры, которую, безусловно, сто- 


ит отнести к мегаге ам. 
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В” уже долгое время в иг- 
ровой индустрии наблюда- 
ется полный штиль и тихий час 
на предмет стелс-игр. Посудите 
сами: Thief, одна из первых в 
жанре Stealth-action, уже дол- 
гое время не подает никаких 
признаков жизни; Ubisoft, ус- 
певшая дважды сменить кон- 
цепцию Splinter Cell, только 
недавно определилась с датой 
выхода игры; серия Metal Gear 
Solid, хотя и является крестным 
отцом шпионских боевиков, хо- 
рошо известна только облада- 
телям PS3. Ну и, наконец, Eidos 
interactive никуда не торопится 
с анонсом пятой части бессмер- 
тной Ніїтап. Что и сказать, не 
просто затишье - уныние! «Грех 
не воспользоваться моментом 
и не занять свое место среди 
гигантов жанра», - подумали 
в Pandemic Studios и, заручив- 
шись поддержкой ЕА Сатез, 
представили геймерам  ТПпе 
Saboteur. Пока вы читаете эту 
статью, в недрах студии идет ра- 
бота над шлифовкой и последни- 
ми исправлениями продукта. На 
прошедшей недавно выставке 


ЕЗ (см. «Шпиль! №7 2009) был 
показан геймплей игры, а так- 
же стали известны некоторые 
факты непосредственно от ее 
создателей, павших, наконец, 
под натиском утюгов и паяльни- 
ков. Что ж, спешим поделиться 
информацией с вами. 


Жю паре ди кафе муар 
ивсе дела 

Думается, многие бы с удо- 
вольствием побывали в столице 
Франции. А как насчет Парижа 
1940 года, оккупированного фа- 
шистами? Что-то подсказывает, 
что оно того не стоит. 

Не хотел этого и Шон Дев- 
лин, слесарь-автомеханик и мас- 
тер на все ноги из Ирландии, 
оказавшийся волею судьбы за- 
тянутым в жестокую войну. Весь 
сюжет построен именно вокруг 
него. То есть, война не будет 
играть большой роли, она будет 
лишь антуражем для харизма- 
тичного парня с гаечным клю- 
чом, пытающегося пройти через 
ее мясорубку с дефолтным ко- 
личеством глаз, конечностей и 
прочих частей тела. «Мы могли 


выбрать и другую вселенную 
для Saboteur, но это ничего бы 
не изменило, мы хотим расска- 
зать вам об одном человеке, о 
том, как он пытается выжить и 
почему, в конце концов, он ока- 
зался на стороне французского 
Сопротивления», — заявляют раз- 
работчики. 


Но я не хочу стрелять! 
Большую часть игры мы бу- 
дем устраивать много массовых 
и не очень беспорядков. Подры- 
вать точки связи, бензоколонки, 
убивать особо важных людей... 
то есть, простите, нацистов - в 
общем, всячески беспокоить ок- 
купантов незалежной Франции 
вообще и Парижщины в част- 
ности. Основные задания мы 
получаем в местном «квартале 
красных фонарей», от барменов 
и девушек легкого поведения. 
Форма оплаты (особенно, в пос- 
леднем случае), к сожалению, 
пока не известна. Также нам мо- 
гут предложить второстепенные 
задания, не все из которых будут 
влиять на основную сюжетную 
линию - многие сделаны прос- 


то для развлечения и подталки- 
вания игрока к исследованию 
мира. Но никто не отрицает, что 
удачно выполненное побочное 
задание тем или иным способом 
может облегчить продвижение 
по сюжету. 
Вообще, 
будет решать, 


только геймер 
чем заняться 


в игре. А все потому, что раз- 
работчики не поскупились и 


сделали абсолютно открытый 
мир, безо всякого намека на 
отдельные уровни. У нас всегда 
будет выбор, каким способом 
пройти то или иное задание: к 
примеру можно с автоматом 
наперевес прорваться в охра- 
няемую территорию, наделать 
много шума и, в конце концов, 
достичь намеченной цели; или 
же залезть на крышу соседнего 
дома, осмотреть все свысока, 
найти лазейки, через которые 
можно бесшумно пробраться в 
тыл врага, подкрасться к како- 
му-то зеваке, свернуть ему шею, 
переодеться и уже под видом 
«своего», не вызывая подозре- 
ний, уничтожить цель. Но тут 
приходит Вселенский Облом. И, 
поверьте, ничего хорошего он с 
собой не приносит. Причиной яв- 
ляется тот безрадостный факт, 
что на данный момент во всех 
роликах после подрыва объек- 
та (бензоколонки, радиовышки, 
командирского унитаза и т.д.) 
или убийства особо важной мор- 
ды... простите, лица... в общем, 
после саботажа с протагониста 
вмиг испаряется вся маскиров- 
ка (да-да, именно испаряется, 
вот была одежда - и вотее нет), 
имы оказываемся в центре оси- 
ного гнезда. После нашего, так 
сказать, «обнаружения», вокруг 


вихрем начинают носиться за- 
жигательные немецкие маты и 
бронебойные пули того же про- 
изводства, и мы в лучших тра- 
дициях Джона Рембо/Железно- 
го Арни/шпилевского дворника 
Михалыча (нужное подчеркнуть) 
так же лихо отстреливаемся, за- 
лезаем в машину (об этом чуть 
позже), или же на своих двоих 
бежим к ближайшему стрипба- 
ру, как вариант - к знакомому 
бармену. В таком случае, естес- 
твенно, ни о каком стелсе речь 
не идет. Возможно, конечно, та- 
кие ролики делали специально, 
дабы по-максимуму показать 
игровой процесс, но мы так и не 
увидели ни одной миссии, от и 
до пройденной без шума... Ос- 
тается надеяться на то, что это 
будет обдумано и исправлено. 


Тачка на прокачку 

Вы, наверное, представ- 
ляете, насколько велик Париж, 
пускай и 1940 года (примерно, 
как дача нашего президента 
без третьего и четвертого ан- 
гара для вертолета), поэтому 
для упрощения передвижения 
по городу нам дадут транспорт. 
Как вы помните, Шону нас авто- 
механик и гонщик, а это значит, 
что помимо немецких военных 
автомобилей и прочих фолькс- 
вагенов мы будем водить ши- 
карные гоночные автомобили 
тех времен. Возможно, также 
будут отдельные миссии на ма- 
шинах, что может добавить в 
игру некий элемент такого себе 
военного «ГТА». 

Если кто-то подумает, что ла- 
зание по стенам и акробатичес- 
кие трюки на манер Assassin's 
Creed, выжидание в тени удач- 


ного момента а-ля Сэм Фишер и 
тихие убийства с последующим 
обновлением гардероба в луч- 
ших традициях 47-го - это пла- 
гиат, то мы вынуждены с вами 
не согласиться. И правда, за- 
чем заниматься копипастничес- 
твом, если можно взять что-то у 
одного проекта, что-то у д 

го, и сделать это правильно и к 
месту? К тому же, Pandemic уби- 
вает двух зайцев (Фоксу на про- 
корм) - привлекает большую 
аудиторию к своему продукту и 
дает больше свободы игроку: 
не хотите паркура - садитесь за 
руль, не хотите стелса - автомат 
вам в руки. 


Бракованные фломастеры 
Впервые игра было показа- 
на еще полгода назад, и те, кто 
сие событие помнит, могут уди- 
виться, увидев ее сегодня. А все 
потому, что авторы кардинально 
поменяли цветовую гамму, мож- 
но даже сказать, что они ее поч- 
ти убрали (омг, гамма=ноль - 
это же черный экран, (с) Фокс). 
Если раньше трава была зеле- 
ной, а вокруг солнечно и ярко, 
то теперь все абсолютно другое. 
Черно-белые оттенки (здравс- 
твуй, Sin City) с ярким красным 
цветом на флагах нацистов, свет 
в домах людей, которые просто 
боятся выйти на улицу (не зря), 
и одинокий огонек на конце тле- 
ющей сигареты в зубах у нашего 
подопечного (зря). Мирнасамом 
деле немного давит, он выглядит 
пасмурно, будто его заставили 
таким быть, а он сопротивлялся. 
Как говорит директор компании, 
это позволяет еще больше пере- 
дать атмосферу и помогает скон- 
центрировать внимание именно 
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на той детали, на которой нужно 
будет разработчикам. Нельзя 
сказать, что идея использовать 
минимум цветов — плохая, но 
она достаточно сложна. Не буду- 
чи создателем Gotham City или 
каким-нибудь гримдарковьм 
комиксистом, довольно сложно 
найти правильное сочетание, 
ведь дома не должны сливать- 
ся с прохожими, а небо - с тро- 
туаром. С этим у Saboteur все 
в порядке, но иногда мрачное 
очарование все же переходит 
в серую скуку и недостаточную 
прорисовку объектов. Пример- 
но такая же история была и с 
Мегсепгіе5 2: слегка замылен- 
ная картинка хорошо скрывает 
маленькие огрехи. Но, в принци- 
пе, город, в котором до прихода 
войны вовсю текла жизнь, так 
и должен выглядеть: минимум 
прохожих на улице, давящая 
пустота и т.д. Атмосфера игры 
должна получиться хорошей. 


Посягательство 
на столицу? 

Не все знают, что при раз- 
работке Assassin's Creed UbiSoft 
пыталась сделать максималь- 
но соответствующие реальным 
прототипам города. Pandemic 
решила в некоторой степени 
упростить себе задачу. Да, они 
смотрели фотографии и кар- 
ты старого Парижа, да, в игре 
сохранены основные улицы и 


достопримечательности, но не- 
которые вещи или убраны или 
упрощены, а все для того, чтобы 
«игроку не стало скучно». Лично 
я не особо переживаю по этому 
поводу, в столице Франции я не 
был ни разу, а в Париже 1940-го 
года тем более (с) Yareh; но все 
же информативно было бы уз- 
нать местонахождение ларьков 
с дешевым пивом (с) Фокс. И 
спешу ответить на два вопроса, 
наверняка терзавших многих 
еще с середины статьи, и даже 
выделяю под них целый абзац. 


Да, нам дадут возможность 
вскарабкаться на Эйфелеву 
башню! (с) Хагеп 

Но нам не дадут оттуда поп- 
левать на головы французам® 
(с) Фокс 


Kar 63 оревуар, шановные 
У нас сложилось весьма 
спорное мнение. С одной сторо- 
ны — нелинейное прохождение, 
возможность посетить крыши 
Парижа и просто побывать в шку- 
ре саботера. С другой же сторо- 
ны виден слишком уж большой 
микс из разных жанров, даиеще 
остается нерешенным вопрос 
С «обнаружением». Не хотелось 
бы каждую миссию заканчивать 
с автоматом наперевес и лишней 
шумихой. Это вам He Mercenaries, 
господа разработчики, со своим 
безостановочным экшеном. 


Выход игры запланирован 
на 4 декабря, к тому времени, 
надеюсь, разработчики отшли- 
фуют все «неровности игры» и 
определятся с жанровой при- 
надлежностью. Кто знает, воз- 
можно, на наших глазах появит- 
ся шедевр, который займет свое 
место среди гигантов стэлс- 
экшена. 

А иначе придет лысый мо- 
лодой человек в аккуратном 
дорогом костюме, с необычной 
татуировкой на шее и... 


Yareh и Foxygun І 
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КАТИСЬ-КА ТЫ! 


П омните веселую «укатайку», о которой мы писа- 
ли в рубрике «Кармания»? Получив море поло- 
жительных эмоций OT LocoRoco на PSP, мы получили 
возможность поиграть в нее еще и на мобильном 
телефоне. Смысл тот же, удовольствия еще боль- 
ше. Почему? Да потому что далеко не у каждого че- 
ловека есть приставка, зато телефоны есть почти 
у всех. К тому же, простое управление делает свое 
дело - даже на самой маленькой клавиатуре мож- 
но выполнить все необходимые для прохождения 
игры движения, даи режим обучения присутствует. 
В общем, ничто не мешает получать удовольствие 
и наслаждение. Наоборот, его можно разве что 
усилить. Например, вставив в уши наушники и на- 
слаждаясь прекрасной озвучкой развеселых ша- 
риков. Это — одна из лучших черт игры. Но отнюдь 
не единственная. Графически LocoRoco НІ ничем 
не уступает своему приставочному прародителю, 
разве что разрешение поменьше будет, равно как 
и сам экран. По яркости и детализации уровни вы- 
полнены ничуть не хуже. А их тут целых 40, так что 
быстрой в прохождении игру не назовешь. Впро- 
чем, и затянутой тоже - веселые приключения «ука- 
Taek», способных разделяться на части, соединять- 
ся в одно целое, преодолевать разные препятствия 
и приносить в мир веселье не дадут заскучать. Как 
ни крути, a LocoRoco - одна из самых оригинальных 


СТОЙ, СТРЕЛЯТЬ 


Г 


Ge придумать одну игру, как зарождается 
целый жанр. Кто-то когда-то придумал шутер, 
кто-то додумался до квеста, а кому-то приснилась 
ролевая приключенческая... а потом появилась и 
Гита - игра, в которой надо отстреливать движу- 
щиеся цветные шарики, не давая им достигнуть 
конца пути. Так сказать, живой тир с активно 
перемещающимися мишенями. За многие годы 
существования игра претерпела множество из- 
менений, появились конкуренты, часть из кото- 
рых - достаточна сильная, чтобы оттеснить свое- 
го прародителя к праотцам. К таким сильным 
играм относится Loop Quest Ancient Egypt. От Ста- 
родавнего Египта в ней остались только фоны, 
на которых и происходит основное действо, и 
основные объекты - пирамиды, скарабеи и про- 
чие мелочи жизни, которые призваны создать 
атмосферу. Сюжет проявляется в перемещении 
от одной локации к другой, как, например, в ка- 
зуальных игрушках. Что касается атмосферы, уж 
не знаю, как на счет оной, но создать приятную 
глазу игрушку разработчикам точно удалось. Да 
и шарики на таких фонах хорошо видны, а это до- 
статочно важно, учитывая жанр. 

Если же говорить об увлекательности игры, 
то она скорее предназначена не для всех, а для 
ценителей жанра. К сильным сторонам Loop Quest 
Ancient Egypt стоит отнести возможность выбора 
сложности игры, причем на максимальной пройти 


и приятных аркадных игрушек. Такой она была на 
PSP, такой она осталась и на мобильной платфор- 
ме. Это мастплай, который должен быть на телефо- 
не каждого настоящего мобильного геймера. 


ее действительно непросто; возможность исполь- 
зования бонусов и комбинаций, из-за чего игра 
стала более увлекательной и затягивающей. В 
общем, Loop Quest Ancient Egypt - качественный 
представитель своего жанра, своеобразный, HO 
очень интересный и приятный в обращении. 


ж Инструкцию о том, как скачать понравившуюся игру, можно прочитать на обложке, в рекламе мобильного гипермаркета wap.hiton.com.ua 
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ewe голосує оголеною, 
касолоджуся 


дії 


mre 10970822 


Сімейка Васнецових 
тепер Гу мобільному! 


wa tp: 10970841 


Спо івчат- 
о 


кате 10970837 


ЗИВНИИ показ мод 


| Р 
каре 10970833 


важити трьох красунь 


mane 10970825 
Продовження улюбленої 
три в Дурака 


mane: 10970821 
Грай у доме к каптал- 


коп. 
и 4445 


Рота, подъем! 63001537 


арн. 
Дзвінки 


63001587 
Кореша зовут на рагу! (Рог) 


63001589 Твоя Oil Кто здесь? 63001598 
63001 Блондинка. ocd O, повелителы. Джин 63001602 
ПН Караул! Милиция! Я Балі Смска. СМС 6300160: 
633 Вау! ска (та корж O-na-na! Сообщение!. СМС 63001 
Е 631 Дорогая, тебе ча таку Дэвущька, тб вазмы! 63001634 
ровів ий res LT же! Занят! Занят al. Из туалета 6300' 


И CMC-a поймал 
63001591 й зайчик! Bi на звонок! 63001636 
63001590 Рычание тигра ag we Пабазалить нада! 63001638 


Поради гламурних подруг + 


Потап г" Настя 


46432092 Ва 
45432090 В на 
46432076 На pane 
45432084 Разгуляй 
рани Без любви 
6432083 Хуторянка 
46432089 Капает (Потап) 
46452066 Крепкие орешки 
45432075 Почему молчишь , 
46432093 Капает(Настя+) |" 
46432096 Папа Лили (Й Позитив й Hani 


відправ код 
мелодії 
наномер 


Замовити просто: - 


1. Відправ SMS з кодом обраного елементу на відповідний номер. 
2. Ти отримаєш МАР-посилання на замовлення. 
3. Перейди за МАР-посиланням та завантаж замовлення. 


P< Si ий Le 


прав код 
на номер 


Поліфонія «т СТО 


46432044 Н. 3 Я больше не BOY. Неднгелы 46432024 
48431977 В. Нави Лобови в а ори Котик. Ной 48432012 
46431973 Quest Pistols. Белая стрекоза любви Cori: АН іорак 46431999 
46431998 А.Большой и Ж Делиев. Злые Клоуны Где ты была. Непара 46431951 
46431993 Бархат. Пуританское воспитание ьше.... Ани Лорак 46432037 
46431971 Отпетые мошенники. Лето - это ждать, Краски 46432019 
46431948 Лель Катя. Мой мармепадный ув уси. Лель Катя 46431 
я Тина Кароль, Выше ь Любий клі мене. SMS и В 
ий 5 е бойся. Тина Кароль 
46431985 RAMON Kobra KANON Я знаю, это ты. НеАнгелы 46432023 
46431945 Иракли. Капли абсента Мамо. Приходько Анастасия 46432043 
48432052 Ани Лорак. Я с тобой Где ты мой ангел. Юлия Войс 46431954 
46431961 Чай ‚ Желанная | Ка Dream 2.0, Gorchitea 46432029 
46431980 А.РМ.И.Я.. Про это Немного перца. Горячий Шоколад 46431965 
46431981 ‘oni Женя Фокин 46431960 
46431974 Юлия Nelson. Зто рало fai, Kish ft Полина Гриффис 46432041 
46432034 Гимн ФК Шахтер Я есь, я рядом. Алёна винна 46432028 
46431978 Скрибін. Кинули Восточные сказки. Блестящие и Arash 46431937 
46432030 Гимн Украины Ее звали Я (danc (dance my Banana 46432015 
Борис Апрель та інші... 
відправ код мелодії на номер код 
= ee [4446 | 
0.Я бы... 
Конверт _ 
0, Синий иней 

Марк Савин. № connect 

Алиса Тарабарова. Осколки 

Борис Ib. Звездный воин $ 89246710 

Реал О, Я все я по = TALANT a Va 

Fairer и Олейник. Зачем тебе это знать 

Апрель. Мне так нужна твоя любовь 


М. Барских ft H. Могилевская. DVD 
49247154 Moder Talking. You's My Heart You're кому Soul 


89246716 
Fragile. Sting 49247142 


49247218 "И снова Анискин". Вместе весело Все равно. 49247247 

И "| 85 

49247950 Peed р 

49247170 Е. Мр Самов главное. Алсу 49247250 

49247234 Я сошла с ума. Тату 49; 

49247146 ОГО Му a ADios le 

49247268 Aram zam zam 

49241: ". lode 49247147 

49247168 Europe. Final Countdown На берегу ма Билан 49247269 

49247279 Dress УР Ракпряніте, хлопцы, коней 49247260 

49247225 Anna ва. Надо же МС "В мире животных" 49247132 

НЫЕ Bon Jovi. It's м Ше Ге Jean. ichael Jackson 49247160 
19247176 "КВН". Мы начинаем КВН 

т No doubt. Don't Speak Tern 

49247278 БиС. Твой или Bee, что 

49247213 Maroon 5. This Love | Just Call това Say р їла ou. Stevie Wonder 49247202 

Послуги тільки для ПОВНОЛІТНІХ. Для абонентів всіх національних ди че oxpim Голден Телеком, 

ть Бра ни CAC im нар 46 — - 38 о 

урахуванням Дутов nl ho es oo уртості послуги без 

урахування ПДВ). Тарифи дійсні на 01.09 08. аа юю твого тарифного 

плану, Для замовлення активо- 


ira a trac rots 


зар НАР р ср Твого оператора. Контент містить об'єкт інтелектуальної 
власності, що захищена тя зо ав ти мі п ера 

кота я и, ро пото ЗА п Я Но, ел. служби підтримки: 
te ronan apn: бі а ри nang pl 


ie ee Oe ar me, ОО ие и бов 6 О 


ТОВ «АЙФр! Україна», 03124, м. Київ, вул. М. Василенка, 7A. © ОМИ © «Moon Records» (р) Style Records Ukraine © NOMOC Publishing Lid, 2006 © 2006 Twentieth Century Fox Film Corporation © ТОВ «Автор мюзік» 


247246 Kan 
493 


/ама-ігри 
Spi, ities CCID 


каре 05395772 


Всі надії на тебе! Врятуй 
країну від воропв 


mre 05395771 


тра в пасьянс 


Re 
[1.3 05395768. 


Вам потрібно знищити 
бези з інопланетянами 


mre: 05395769 


Розбери піраміду різно- 
манітних фішок 


мАг 05395767 


Мандруй крізь час по 
різноманітним світам 


i> Se: 
wane 05395764 


Покажи клас, 
ворожі машини 


on Р 
моє 05395766 | minx 05395765 


=) 
привести Люка до дому 


Дізнайся у свого мобільного 4 
ра, як активувати послугу МАР. 
Навіть якщо твоє замовлення не під- 


тримується телефоном, ти зможеш 
обрати інший елемент на сплачену а 
Тех. ars 


ivan тд на | 4446) 


946 р ї 2 
meres 


89246721 89246729 89246734 


ція, З ря a 


89246739 89246740 89246724 


MICHAEL JACKSON 


відправ CMC Із кодем на номер 4446 


в 9 


89246730 


"хо | завжри 
89246677 89246679  вогаєвві КАРОЛЬ! 


= 
занімація!| анімація | anima 
89246700 89246690 89246696 89246683 


коп, відправ код обраної 
картинки 


TOT wt 


43001342 


мою Mortons 
КРУЧЕ! 


Ay 


43001339 


43001335 43001337 


43001338 43001336 43001333 


Одна луна хорошо, а две лучше 


Edifier E20 (Luna 2): 


новая акустика из линейки стильных продуктов 


ПЕ инженерам и дизайнерам из 
компании Edifier захотелось порадо- 
вать почитателей своей продукции карди- 
нально новой акустикой сегмента Lifestyle. 

Едва мы протестировали новинку 
Edifier 1Е500, она же Luna 5 (см. «Шпиль!» 
№9, с.48), как в нашу тестовую лаборато- 
рию попала «Вторая луна» под названием 
Edifier E20 (Luna 2). 

Как видно на фото, стиль корпуса ко- 
лонок очень схож с шипа 5, но в этот раз 
перед нами акустика формата 2.0. Каждая 
из колонок в высоту меньше 20 сантимет- 
ров, а это значит, что акустика весьма 
компактна и отлично смотрится рядом с 
ноутбуком или ЖК-монитором. Несмотря 
на небольшие габариты, звучит «Луна» 
очень солидно, общая мощность системы 
60 Вт, RMS. Конструкция колонок двухпо- 
лосная, организованная таким образом, 
что среднечастотньй и высокочастотный 
динамики размещены в одном корпусе и 
работают на одной магнитной системе. 

Акустика Edifier E20 оснащена тремя 
входами и способна принимать сигнал че- 
рез USB, mini-jack и по цифре. Проблем с 
подключением не возникаєт никаких: по 


USB устройство автоматически распозна- 
ется операционной системой и корректно 
работает даже без перезагрузки. Прият- 
но, что для цифрового подключения в ком- 
плекте поставки предусмотрен специаль- 
ный кабель, и покупать его дополнительно 
не придется. 

Управление устройством осуществля- 
ется с помощью трех сенсорных кнопок 
(регулировка громкости и переключение 
входного сигнала), расположенных в верх- 
ней части активной колонки. Пульт дистан- 
ционного управления во «Второй луне» не 
предусмотрен, скорее всего, из-за предна- 
значенности акустики «для ближнего боя». 

Звучит устройство действительно 
впечатляюще, лучше всего оно подходит 
для воспроизведения акустических ком- 
позиций, вокал передается тоже очень ес- 
тественно. Детализация звуков на высоте, 
Edifier E20 играет объемно и с отличной 
стереопанорамой. 

В итоге, Edifier E20 (Luna 2) представ- 
ляет собой хорошее решение для пок- 
лонников утонченных устройств с изыс- 
канным дизайном, а также почитателей 
качественного стереозвука. 


Технические характеристики: 


Частотный диапазон: 35-20000 Гц 

Выходная мощность, сателлиты: 2х30 Вт, КМ$ 
Суммарная мощность: бОВт, RMS 
Соотношения сигнал/шум (усилителя): 2-90 дБ 
Динамики среднечастотные: 3,5”, 6 Ом, 

с магнитным экранированием 
Динамики высокочастотные: 0 
с магнитным экранированием 
Управление: сенсорное 

Входы: USB, Optical, 3,5mm jack stereo 
Выход на наушники: нет 

Потребление энергии: 2208-2308, 50 Гц 
Размеры (ШхВхГ): 194x195x118 мм 
Вес: около 4,5 кг 


6 Ом, 


Цена: $180 


Плюсы 


® Отличный дизайн 

» Хорошее звучание 

® Компактность 

® Аналоговый и цифровой входы 
® Сенсорное управление 


® Нет ДПУ 


Устройство предоставлено компанией 
Элси А (www.edifier.com.ua) 


Железный бум 


Hanns 


ще буквально год назад с трудом Be- 

рилось, что ЖК-монитор с диагональю 
25 дюймов можно будет купить меньше, 
чем за 300 долларов, сегодня же это 
абсолютная реальность. Теперь чтобы 
организовать медиацентр на базе ПК, 
наслаждаться просмотром фильмов высо- 
кого качества и играть в любимые игры на 
большом мониторе, не нужно платить круг- 
ленькую сумму. 

Новый широкоформатный монитор 
Hanns-G НН251НРВ построен на базе 
матрицы типа ТМ, диагональю 24,6 дюй- 
ма. Он поддерживает full-HD разрешение 
1920x1080 точек (WUXGA). Время отклика 
матрицы - 5 мс, поэтому изображение в 
динамичных играх не смазывается. 

Матрица у монитора матовая, с анти- 
бликовым покрытием. С нашей точки зре- 
ния, это достоинство устройства, так как 
зачастую отражение собственного лица в 
глянцевом мониторе портит впечатление 
от графики, мешает играть, а особо нерв- 
ных даже раздражает. 

В целом, монитор продемонстриро- 
вал хорошее качество изображения для 
устройств своей ценовой категории. Хо- 
рошо передаются полутона, а подсветка 
очень качественная и равномерная. 

Hanns-G НН251НРВ оснащен одним 
входом D-Sub и аж двумя HDMI, также при- 


сутствуют аудиовход и выход для подклю- 
чения наушников. 

Встроенные стерео колонки суммарной 
мощностью З Ватта, конечно, полноценную 
акустику не заменят, но озвучить рабочее 
место вполне способны. На самом деле, их 
наличие можно считать полезным бонусом. 

Меню (050) монитора русифициро- 
вано, но навигация не очень удобная и 
требует некоторых усилий и сноровки, пос- 
кольку кнопки управления расположены 
в торце нижней панели, а обозначение их 
едва читаемо. 

Конструкция подставки не предусмат- 
ривает регулировку дисплея по высоте и 
поворот в портретный режим, можно регу- 
лировать только наклон в горизонтальной 
плоскости. Но минусом это тяжело назвать, 
поскольку на практике монитор такой боль- 
шой диагонали регулировать по высоте не 
нужно даже при росте под два метра. 

Как и большинство современных 
мониторов, Hanns-G НН251НРВ оснащен 
отверстиями для крепления на стену или 
специальный кронштейн. 

Приятным бонусом будет и то, что в 
комплекте поставки, кроме стандартного 
аналогового кабеля D-Sub, присутствует 
и цифровой ОМІ/НОМІ, что сэкономит вла- 
дельцу монитора дополнительные 150- 
200 гривен. 


О нн 


| Технические характери к 


Диагональ: 24.6” 
Соотношение сторон: 16:9 

Тип матрицы: ТМ 

Отображение цветов: 16,7 млн. 
Максимальное разрешение: 

1920x1080 точек (full HD) 

Заявленные углы обзора 

(по горизонтали/по вертикали): 170/160° 
Заявленное время отклика: 5 мс, 2 мс (GTG) 
Яркость: 300 кд/м? 

Контрастность статическая: 800:1 
Контрастность динамическая: 15000:1 
Регулировка высоты экрана: нет 
Энергопотребление: вкл.: 50Вт; 

ожидание: < 1Вт; выкл.: < 0.5Вт 
Интерфейсы: D-Sub, 2xHDMI, audio 

Колонки: 2x1,5 Вт 

Габариты (ШхВхГ): 582x422x179 см 

Вес: 5,73 кг 


Цена: $275 


»- Антибликовое покрытие 

® Два входа HDMI 

® Хорошее качество изображения с учетом 
класса 

® Равномерная подсветка 

® Стоимость 

® Встроенные динамики 


® Навигация по меню 


©. 9. ©. ©. 
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Железный бум 


Ручной зверек 


ТА веке человек, разговари- 
вающий на улице без собеседника, 
сам с собой, сразу же воспринимался как 
ненормальный. Привыкнуть к гарнитурам 
было непросто. Сейчас все изменилось 
с точностью до наоборот. Правда, порой 
удивляться все-таки приходится: некото- 
рые начали разговаривать с часами. Это 
не шутка, это не иностранные вести, это 
наши с вами современные реалии. С каж- 
дым годом телефонов-часов становится 
все больше, хотя они еще и остаются в 
ранге диковинок. 

LG 60910 - как раз из таких аппара- 
тов; несмотря на то, что зверь он редкий, 
приручается аппарат очень легко. Доста- 
точно просто привыкнуть к сенсорному ин- 
терфейсу (он реализован наподобие того, 
какой используется в обычных «чувстви- 
тельных» телефонах производителя) и голо- 
совому управлению. Сделать это просто, до- 
статочно немного выдержки для обучения 
устройства своему голосу, а самого себя - 
некоторому терпению. Потому что после 
команды LG 20910 спрашивает, то ли вы 
имели в виду, и только потом ее выполняет. 
Сначала это раздражает, но потом понима- 
ешь - ведь это намного лучше, чем если бы 
пришлось выходить из ненужного приложе- 
ния или отменять ненужный звонок. 

Разговаривать можно  непосредс- 
твенно с часами или с гарнитурой - удоб- 
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ная и стильная, OHA хорошо сочетается с 
самим устройством. Правда, слушать му- 
зьку через нее не получится - будь добр 
использовать беспроводные стереона- 
ушники или слушать в полную громкость. 
Кстати, разговаривать тоже придется 
либо по гарнитуре, либо в громком режи- 
ме - подносить часы к уху каждый раз, 
когда вам звонят, было бы просто нело- 
гичноО. 

Часто бьваєт так, что диковинка 
на деле оказьваєтся слишком уж прос- 
той функционально, но не в случае с LG 
GD910. Этот аппарат - далеко не пус- 
тышка и касается это не только грамотно 
и удобно реализованного интерфейса. 
Помимо плеера (достаточно качественно- 
го), тут есть камера для видеоразговоров 
(УСА), возможность просматривать изоб- 
ражения и даже водонепроницаемость. 
Правда, нырять с часами мы не стали - 
рисковать не хотелось, да и холодно уже. 
Но испытание душем они выдержали с 
достоинством и честью. В общем, такой 
себе сбалансированный гаджет для тех- 
номана, повернутого не на функциях, ана 
технологиях и эффектности. Жаль только, 
что позволить себе такое удовольствие 
пока что могут только самые обеспечен- 
ные любители техники — стоит часофон 
ничуть не дешевле навороченного ком- 
пьютера. 


Стандарт связи: GSM/GPRS/EDGE, 3G 
Дисплей: 1,43”, 128х160 пикселей, сенсорный 
Камера: для звонков, VGA (640x480 пикселей) 
Память: 2 Гб 

Коммуникации: Bluetooth, USB 

Аккумулятор: литиево-ионный 510 мАч 
Ресурс работы: 247 ч ожидания, 2 4 разговора 
Дополнительно: водонепроницаемость, 
голосовое управление 

Размеры: 61х14х39 мм 

Вес: 84 г 


Цена: $800 


® Громкий звук 
® Приятный и удобный интерфейс 
© Обучаемость голосу 


Нельзя расширить встроенную память 
Нет игр 

Высокая цена 

Иногда - медлительность 


жи: 
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Новому процессору - новая мамка 


Gigabyte СА-Р55-Цр5: 


плата для новых процессоров 
Intel Core 17 и Core 15 с богатыми 
возможностями по разгону 


Ос плата Gigabyte GA-P55-UD5 
относится к новой линейке устройств, 
основанных на чипсете Intel P55 Express, 
и поддерживает новые процессоры Intel 
Core 17 и Core 15 (Socket LGA 1156). 

Платы новой серии выполнены в 
едином стиле и выглядят, по-моему, как 
произведение искусства. Оригинальности 
Gigabyte GA-P55-UD5 придает алюмини- 
евая система охлаждения, состоящая из 
трех блоков, соединенных между собой 
тепловыми трубками. 

Gigabyte GA-P55-UD5 поддерживает 
двухканальный режим работы с памятью 
DDR3 и технологию Intel Turbo Boost, ко- 
торая позволяет автоматически изменять 
напряжение на ядрах процессора в зави- 
симости от загрузки. Также новая плата 
поддерживает технологии АТ! CrossFireX и 
NVIDIA SLI. 

Уникальной разработкой Gigabyte яв- 
ляется применениетехнологии Ultra Durable 
3. Это новый подход к дизайну печатных 
плат и применению высококачественных 
компонент. К примеру, толщина медных 
слоев питания увеличена в два раза, за 
счет чего обеспечивается более стабиль- 
ная работа на повышенных уровнях нагруз- 
ки и увеличивается запас по разгону. 

Кстати, возможности оверклокинга 
действительно впечатляют, в ВЮ$ можно 
выбрать как автоматический разгон, так 


и режим эксперта, последний позволит 
пользователю самостоятельно изменять 
множитель ЦПУ, системную шину, таймин- 
ги, напряжение памяти и многое другое. 
Истинные ценители разгона по досто- 
инству оценят арсенал возможностей 
Gigabyte GA-P55-UD5. 

В комплекте поставки кроме 
стандартных SATA и IDE шлейфов поль- 
зователю предлагается два кабеля для 
подключения жесткого диска через ин- 
терфейс eSATA и переходник питания для 
организации такого подключения. Так- 
же Gigabyte GA-P55-UD5 комплектуется 
диском с фирменным софтом Gigabyte 
Smart 6, набором из шести утилит, кото- 
рые помогут тонко настроить параметры 
любимого ПК по своим запросам. Также 
с помощью этого пакета можно разгонять 
компьютер под операционной системой, 
не заходя в BIOS и легко восстанавливать 
поврежденные файлы. 

Данная плата обойдется пользователю 
в 225 долларов, но отмечу, что в линейке 
системных плат от Gigabyte на базе чипсе- 
та Intel P55 Express есть и более доступные 
решения. Естественно, их оснащение будет 
заметно проще, впрочем, и более дорогой 
вариант плать тоже присутствуєт. Подроб- 
нее о них мь расскажем в следующих но- 
мерах журнала, как только устройства до- 
берутся до нашей тестовой лаборатории. 


Технические характеристики: 


Форм-фактор: АТХ 

Сокет: LGA 1156 

Поддерживаемые CPU: Intel Core 17 / Core 15 
Чипсет: Intel P55 Express 

Память: четыре разъема для модулей DDR3 
Слоты и расширения: PCI Express x16, РС! 
Express x8, РС! Express x4, РСІ Express x1, 2x РС! 
Накопители: 10x SATA + 4x eSATA на планке; IDE 
Поддержка multi-GPU: ATI CrossFireX, NVIDIA SLI 
USB: 14x USB 2.0 

FireWire: 3x IEEE 1394 

Сеть: 2x Gigabit Ethernet 

Ayano: Realtek ALC889A (High Definition Audio 7.1; 
Dolby Home Theate; S/PDIF In/Out) 


Цена: $225 


Богатые возможности по разгону 
Программное обеспечение Smart 6 
Поддержка ATI CrossFireX и NVIDIA SLI 
Качество изготовления 

Продуманная распайка компонент 


® Не обнаружено 


Жк 


Устройство предоставлено представитель- 
ством Gigabyte ( iga- 


www.shpil.com 51 
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омкое дело 


Eo бы каждому из производителей 
техники нужно было бы подобрать собс- 
твенный слоган, то для Зопу лучше всего 
подошли бы слова «Даешь постоянство». 
Ибо эта компания не торопится внедрять 
излишние новшества в свои устройства - 
ведь технику Sony все любят за качество и 
надежность. А если хочешь надежности, то 
спешка ни к чему. В итоге, сенсорные пле- 
ерь, плееры с Bluetooth, a также плееры 
с внешними динамиками появились в мо- 
дельном ряду производителя позднее, чем 
у прочих. При всем при этом технические 
изменения (улучшения качества звука, на- 
пример) происходят регулярно - каждая но- 
вая модель звучит еще лучше предыдущей. 
Sony 5540 - яркое доказательство 
ЭТИХ «правил». Яркое не только потому, 
что соответствует всему вышесказанно- 
му, но еще и потому, что цветовая гамма 
у модели далеко не самая скромная (чер- 
ный, розовый, фиолетовый или красный 
цвета). Стильности устройству добавляет 
глянцевая рамка вокруг дисплея, решет- 
ки динамиков над и под нею и даже «раз- 
бросанные» кнопки управления. Немного 
прослеживается родство стиля с плееро- 
фонами Sony Ericsson, но только отдален- 
ное — плеер тоже оформлен спортивно и 
молодежно. Любителям классики лучше 
присмотреться к другим моделям. 
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OPTION 


Если ищете новшества, то помимо сте- 
реодинамиков, решетки которых выходят не 
только на лицевую, но и на тыльную сторону 
плеера (что улучшает звук и дает свободу ру- 
кам во время просмотра видео), стоит обра- 
тить внимание на миниатюрный переключа- 
тель на правой боковине. Он отвечает за то, 
куда будет выводиться звук — на наушники 
или стереодинамики самого плеера. Рыча- 
жок не блокируется, но и задеть его случай- 
но - это еще умудриться надо! Все остальные 
клавиши, как обычно, можно залочить. 

Все это, конечно, отнюдь неплохо, даи 
форма плеера хороша, но куда важнее звук. 
Тут мне хотелось было бы сделать театраль- 
ную паузу, пустить слезу, дабы напугать чи- 
тателя, да только причин для этого никаких 
нет. Даже на максимальной громкости 5опу 
5540 не срывается ни в хрип, ни в лязг, раз- 
ве что низкие частоты начинают «петь» чуть 
менее выражено, что является нормой для 
всех миниатюрных динамиков и плееров. 
С наушниками все обстоит чуть менее ра- 
достно - они в комплекте у Sony 5540 ба- 
зовые, то есть - для максимальной отдачи 
стоит приобрести себе что-то более качес- 
твенное. Только не надо расстраиваться и 
считать это недостатком. Лучше посмотри- 
те на плеер, его возможности и цену - это 
одно из самых сбалансированных предло- 
жений среди новинок такого класса. 


Объем памяти: 8/16 Гб 

Музыкальные форматы: MP3, WMA, AAC, 
Linear PCM 

Видеоформаты: AVC, MPEG-4, WMV 
Изображения: JPEG 

Дисплей: 2,4”, 240x320 пикселей 

Время воспроизведения с наушниками: 42 ч 
аудио, 6,5 ч видео 

Время воспроизведения через динамики: 17 4 
аудио, 5 ч видео 

Дополнительно: запись с радиочастот, дикто- 
фон, стереодинамики 

Размеры: 49,3х99,3х10,2 мм 

Вес: 68 г 


Цена: $110 


® Стереодинамики 

» Алюминиевый корпус 

® Переключатель между динамиками 
и наушниками 

» Запись с радиочастот 

» Большое время работы 

® Доступная цена 


® Не обнаружено 
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Подзаряжу любую мобилу. И не только 


Philips universal USB charger SCM7880 


ак правило, аккумулятор разряжает- 
К” в самый неподходящий момент, 
хорошо еще, если вы находитесь вблизи 
от электросети, и подзарядить технику не 
составляет труда, но что делать, если не- 
предвиденная ситуация случилась в поле- 
вых условиях? 

Philips 5СМ7880 представляет собой 
компактный универсальный блок питания 
с защитой от замыкания и перезарядки. В 
комплект поставки входит удобный мешо- 
чек для транспортировки, 05В-удлинитель 
и шесть переходников для различных ус- 
тройств. Гаджет призван заменить собой 
большое количество БП для различной 


Edifier 


A passion for sound 


EDIFIEIR X 6/20 


Мощность 60 Br 
Частотный диапазон 35 - 20 000 Гц 
Динамики 1” (25 мм) и 6,5" (166 мм) 


Толщина МДФ боковой стенки 12мм, фронтальной 18мм 


Профессиональный разделительный фильтр 


мобильной техники, с его помощью можно 
подзаряжать мобильные телефоны, КПК, 
игровые консоли, плееры, гарнитуры, фо- 
тоаппараты, и.т.п. 

ДЛя выполнения своей функции уст- 
ройство оснащено собственным аккумуля- 
тором емкостью 1000 мА/ч, что позволяет 
подзаряжать и обеспечивать портативной 
технике до 15 часов автономной работы. 

Об уровне заряда встроенного аккуму- 
лятора информирует встроенный световой 
индикатор со специальными делениями. 

Philips SCM7880 - полезное устройс- 
тво, которое избавит от необходимости во- 
зить с собой множество блоков питания. 


Внимание! Акция! 


2 xEdifier 


по цене одного | 


Технические характеристики: | 


Входное напряжение: 100-240 В 

Выходное напряжение: 5,6 В 

Тип аккумулятора: литий-полимер 

Емкость аккумулятора: 1000 мА/ч 

Время зарядки встроенного аккумулятора: 
2,5 часа 

Переходники для телефонов: Motorola, Nokia, 
Samsung, Sony Ericsson 

Габариты (ШхВхГ), мм: 57,7x40,8x80,5 

Вес: 116 грамм 


Цена: $55 


ПИ ЗИ 


® Встроенный аккумулятор 

» Переходники для различной техники 
® Мешочек для транспортировки 

® Компактность 


» Глянцевый корпус 


житі |, 


Устройство предоставлено компаниєй 


Philips (www.philips.com) 
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Турнир «Exodus» 


1 9Q”° августа в Киеве состоялся пар- 

ный турнир по игре, которой в пя- 
том номере «Шпиля! была посвящена от- 
дельная статья, - Warhammer 40K. Автору 
этих строк довелось там побывать и даже 
поучаствовать в сем более чем феерич- 
ном действе. 12 команд по два человека 
в четырех турах соревновались за право 
носить гордое звание победителя. Должен 
отметить, что, несмотря на отсутствие бога- 
того опыта по части организации подобных 
мероприятий, дирекция турнира, а именно 
Сергей Korgan80 Полонец и Иван iVan Ка- 
ширский достойно справилась с задачей: 
места хватило как игрокам, так и зрителям; 
участники обеспечивались всем необходи- 
мым, включая напитки (без которых восемь 
часов напряженной игры подряд провести 
было бы просто нереально). Участие прини- 
мали игроки с разным уровнем и стажем, 
были гости и из других городов страны. Лю- 
бопытно, что в парах играли не только дру- 
зья, HO и (в отдельных случаях) муж с женой 
и отец с сыном. Собственно, я играл с обе- 
ими парами и хочу отдельно поблагодарить 
их за прекрасный матч. 

Несмотря на разницу в опыте и уровне 
владения армиями, практически все туры 
прошли в атмосфере дружеской игры и до- 
ставили удовольствие как победителям, так 
и проигравшим - низкие оценки за спортив- 
ность были большой редкостью. Конечно, не 
обходилось без размолвок по части трактов- 
ки правил, ситуаций «достаю/не достаю» и 
«орудие видит/не видит», но все было вполне 
разрешаемо благодаря оперативной работе 
судьи в лице Мап'а. По сути, единственными 
ощутимыми недочетами турнира можно на- 
звать острый дефицит времени (почти каж- 
дую игру приходилось заканчивать досроч- 


но) и некоторую неоднозначность четвертой 
Миссии «Космопорт», очень He понравившей- 
ся отдельным игрокам. 

Результаты игр подводились по общей 
оценке за спортивность, качество исполне- 
ния армии и, конечно же, по итоговым оч- 
кам миссий. Соответственно, исходя из этих 
оценок, каждый тур старались максимально 
равнять скилл обеих играющих пар, но полу- 
чалось это не всегда. Тем не менее, два дня 
жестоких боев таки определили победите- 
лей. Ими стали: 


їй Сергей Korgan80 Полонец (Chaos 
Space Marines) 8: Федор Dajnard 
Симоненко (Tau Empire) - медали 
за первое место и заказные пояса 


№ Сергей Tur79 Лещенко (Orks) 
& Дмитрий Comandor Иванов 
(Imperial Guard/ Daemonhunters) — 
медали за второе место и заказ- 
ные стаканы для кубов 


№ Андрей Garrett Лисниченко (Orks) 
& Ярослав ZloYas Подлисецкий 
(Eldar) — медали за третье место 


В общем, впечатления от турнира оста- 
лись сугубо позитивные. Организаторы вы- 
слушали все замечания и пожелания участ- 
ников, пообещав к следующему турниру 
(пока что анонсированому на ноябрь) учесть 
их, так что за следующее соревнование 
можно быть спокойными. Думаю, наш кор- 
респондент еще не раз доложит вам вести 
с полей сражений во вселенной Warhammer 
ДОК, и кто знает, может быть, в следующий 
раз в списке участников (а то и победите- 
лей) мы увидим и твое, читатель, имя. 
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- Я: люблю детей. Порой я 
4 их даже ненавижу. И при 
всем при этом я сам прекрасно 
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знаю, откуда произрастают кор- 
ни моей ненависти - я просто 
боюсь их. А как тут не бояться, 
если почти что треть ужасти- 
ков и триллеров посвящена 
страшным детям! Не верите? 
Ну, смотрите. «Омен» во всех его 
интерпретациях — раз, «Ребе- 
нок Розмари» - два, «Деревня 
проклятых» - три, «Изгоняющий 
дьявола» - четыре, «Дети куку- 
рузы» - пять... «Дело №39» про- 
должает всеобщее дело: пугает 
взрослых, заставляя их быть ос- 
торожньми с чужими детьми - 
кто знает, что представляет 
собой ребенок на самом деле и 
откуда он явился в этот мир. 

Так как идея фильма да- 
леко не нова и интереса сама 
по себе не представляет, вни- 
мание к фильму привлекают 
актрисы - трогательная Рене 
Зельвегер, которая до сих пор 
у большинства киноманов ас- 
социируется с «Дневниками 
Бриджит Джонс», и Жоделль 
Ферланд, за юными плечами 
которой уже два культовых 


фильма ужасов - «Сайлент 
Хилл» и «Страна приливов». 
Своему амплуа в фильме не 
стала изменять ни одна из дам: 
Зельвегер изображает из себя 
мирную и пугливую овечку, ко- 
торая отбилась от стада и боит- 
ся всего вокруг, Ферланд не же- 
лает взрослеть и остается все 
тем же ангелочком, от которого 
никто не ждет неприятностей. 
Впрочем, тем больше диссо- 
нанс с ее поступками, которые 
открываются зрителю по ходу 
фильма - демоническая сила, 
таинственные убийства... в об- 
щем, кровавая бойня тут раз- 
ворачивается ничуть не хуже, 
чем в «Пункте назначения». Но 
и не лучше. А все дело в том, 
что завораживает только нача- 
ло фильма, где-то к середине 
«Дело №39» превращается в то, 
что мы уже много раз видели. 
Актеры ситуацию спасают, но 
не настолько, чтобы объяснить, 
каким образом фильм вышел 
на второе место в прокате по 
России... Удалось это скорее 
благодаря ироничности и даже 
некоторой циничности, с ко- 
торой девочка обращается с 


миром. Причем делает все это 
Ферланд так естественно, как 
будто всю жизнь только этим и 
занималась. Детям это несвойс- 
твенно, в отличие от тостетов, 
мертвых собачек и взрослых, 
а потому смотрится интересно 
и необычно. Это и привлекает 
зрителя, завораживает его и 
заставляет идти на сеансы в 
кинотеатр. Но не стоит думать, 
что Зельвегер используется 
только как фон: ближе к концу 
фильма она проявляет себя в 
полной мере, что делает вооб- 
ще в своей актерской карьере 
не так уж и часто. На экране 
разворачивается самая что ни 
на есть настоящая истерика, 
которая и является кульмина- 
цией фильма. 

Смотреть на все это стоит: 
«Дело №39» - хороший перерыв 
в череде уже немного поднадо- 
евших банальностей, которые 
нам подсовывают в качестве 
ужастиков и триллеров, прият- 
ная страшная история, пугаю- 
щая так же сильно, как история 
о черном гробе на колесиках, 
рассказываемая в детском ла- 
гере лет 20 назад. 


ультики бывают разные - 

веселые, взбалмошные, 
грустные и даже глубокомыс- 
ленные. Главный признак 
представителя последней кате- 
гории - над ним трудился Тим 
Бартон. На этом месте полага- 
ется сделать большие глаза, 
быстро прочитать название 
мультика и дуть в кинотеатр или 
в кинопрокат - искать новое 
творение великого мастера. 
Истинного любителя творчества 
Бартона не испугает даже то, 
что продюссировал фильм Ти- 
мур Бекмамбетов, который ра- 
нее к таким проектам никакого 
отношения не имел, а зритель- 
ское отношение к его фильмам 
самое что ни на есть противопо- 
ложное - от восторженных ахов 
до предсмертных вздохов. 

В данном конкретном слу- 
чае ничего такого не произош- 
бартоновское творение 
осталась искомо бартоновским, 
со всеми присущими ему особен- 
ностями. Главная из них - ориги- 
нальная подача материала, не 
менее оригинально выполнен- 
ные главные герои и цвето-све- 
товая гамма мультика, которая 
подготавливает зрителя к на- 
илучшему восприятию сюжета. 

Для начала стоит сказать, 
что хоть дети на сеанс и допус- 
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каются и даже имеют возмож- 
ность получить свою долю удо- 
вольствия, чисто детским зтот 
мультфильм не назовешь. По 
зрелому мьшлению, «Девять» - 
здакая  постапокалиптика с 
внутренним смыслом, над кото- 
рьм стоит подумать. 

Герои мультфильма - тря- 
пичные куклы, которые, одна 
за другой, просыпаются из 
долгого или не очень (это уж 
как кому повезло) сна и иссле- 
дуют мир вокруг себя. Каждый 
герой - особенный, каждый 
герой - личность. Первый - лю- 
бит командовать, он не может 
поверить, что кто-то кроме него 
может быть прав; Второй - ин- 
теллектуал-конструктор, 
рый ничего не боится и стре- 
мится исследовать мир вокруг; 
Третий и Четвертый - близняш- 
ки, посвятившие себя поиску 
информации; Пятый - верный 
друг Второго, его помощник и в 
некотором роде последователь; 
Шестой - художник, немного 
ненормальный, как и положено 
истинному таланту; Седьмая - 
единственная леди среди всех 
этих джентльменов, храбрая, от- 
важная непоседа, способная в 
одиночку сразиться со Зверем, 
эдакая Лара Крофт тряпичного 
мира; Восьмой - верный, но ту- 
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поватый воин (что, в принципе, 
характерно для всех воинов®), 
охраняющий жизнь и покой 
Первого. Долгое время все они 
прятались в подвалах, опаса- 
ясь металлического Зверя, но 
с приходом в этот опустевший 
мир Девятого, обычный уклад 
жизни претерпел сильные из- 
менения. И тут вылазят наружу 
все недостатки устоявшегося 
образа жизни «восьмерки», ста- 
новится ясно, что далеко не все 
были с ним согласны. Судить о 
том, что именно хотел сказать 
автор своим творением слож- 
но, ибо как обычно это бывает 
у бартоновских творений, смыс- 
лов у мультика несколько. Со- 
гласно уже устоявшейся «тради- 
ции», Бартон не идеализирует, 
не сглаживает углов: тут трусы 
не становятся в одночасье храб- 
рецами, а плохие роботы вовсе 
не торопятся превращаться в 
ласковых пушистиков. Даже 
более того, реалии «Девяти» по- 
бартоновски резки и жестоки. 
И пусть герои гибнут всего лишь 
тряпичной бескровной смер- 
тью, от этого не становится ме- 
нее больно или грустно. И даже 
«хеппи энд» тут получился осо- 
бенный - грустный, со смыслом 
ив то же время немного смеш- 
ной и наивный. 
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B новое — 
это хорошо 
переваренное 
старое. В отличие 
от поваров и по- 
варят, киношники этим 
правилом пользуются  прак- 
тически постоянно. И знаете, 
это хорошо. Потому что приме- 
ры есть не только негативные 
(как, например, получилось с 
«Мисс Марпл», переснятой в 
этом году англичанами), но и 
целиком и полностью позитив- 
ные. Вот взять хотя бы ожида- 
емую в следующем году «Алису 
в Стране Чудес», пережитую и 
снятую Тимом Бартоном. Стоит 
только взглянуть на афиши и 
изображения главных героев, 
чтобы понять - пережевывал 
и переваривал Бартон очень 
старательно. Впрочем, зачем 
забегать так далеко? Ведь и в 
этом году еще успеет выйти на 
экраны множество интересных 
фильмов, едвали нетреть из ко- 
торых - обработки старых филь- 
мов или историй на новый лад. 
Начнем с мультиков - мое- 
го любимого жанра. В этом году, 
аккурат к новогодней сиесте, 
нам подарят «Рождественскую 
историю». Сделает это, естест- 
венно, старый-добрый «Дисней», 
который стремится раз в год вы- 
давать добрые рождественские 
истории. Понять, что нас ждет 
на этот раз из одного только на- 
звания сложно, но достаточно 
посмотреть на изображения к 


фильму (они 
есть среди про- 
чих иллюстраций статьи), чтобы 
вспомнить и вредного жадного 
старикашку Скруджа, и трех ду- 
хов Рождества, и автора всего 
этого безобразия - Чарльза 
Диккенса. «В роли» Скруджа 
(точнее, в ролях, так как герой 
предстанет в нескольких воз- 
растах) американцы услышат 
Джима Керри, а вот кто будет 
озвучивать его «у нас» пока что 
не известно. Впрочем, все дав- 
но усвоили одну простую исти- 
НУ — «наши» перевод не только 
не портят, но и улучшают®. 

Чуть раньше «Рождественс- 
кой истории», 10 декабря, стар- 
тует первый в этом году ново- 
годний фильм - мультик «Наша 
Маша и волшебный орех», рас- 
сказывающий о похождениях 
девочки Маши в Сказочной 
стране, в которой ее любимые 
игрушки становятся самыми на- 
стоящими мальчишками, а Щел- 
кунчик, подаренный дядей на 
Новый год, — самым настоящим 
принцем. Героев ждет схватка 
с властным и жестоким крыси- 
ным Императором и его арми- 
ей, которые пытаются заполу- 
чить волшебный орех Кракатук. 


Если исто- 
рия ничего 
вам не напомина- 
ет - вы просто пропустили 
в своем детстве очень 
важную книжку, 
спросите у роди- 
телей какую. 

Ждать, прав- 
да, придется достаточно дол- 
го, но ожидание обещает не 
быть тягостным. Хотя бы потому, 
что осень и начало зимы забиты 
кинематографистами «по самое 
не балуй». Уже первого октября 
(как только мы успеем отсмот- 
реть «9» и хорошенько испугать- 
ся «Дела №39» и новенького 
«Пункта назначения») в прокат 
выйдет «История игрушек 30», 
ожидаемая многими. Немного 
позже нам дадут побаловаться 
видеонаркотиком для голодных 
студентов под названием «Пе- 
ременная облачность, местами 
фрикадельки». Следом идет 
приключенческий мультфильм 
по книгам Люка Бессона «Ар- 
тур и месть урдалака». Для тех, 
кому это название ничего не го- 
ворит, напомним, что пару лет 
назад молодежь и дети пищали 
у книжных полок с похождениям 
Артура ничуть не меньше, чем 
перед стеллажами с приключе- 
ниями всем известного маль- 
чика в очках. К тому же, сюжет 
для мультика делал сам Бессон, 
так что фанатам должно понра- 


виться. Ну, и 
остальным 
юбителям лег- 
кого фентези 
тоже - может, даже 
на прочтение кни- 

ги кто-то решится. 
Любителям 
более солидного и 
серьезного жанра 
тоже будет что пос- 
мотреть.  Напри- 
мер, «Суррогаты» 
(в Украину проник- 
ли под названием 
«Клоны»), снятые 
по комиксу «Тор 
Shelf Comix». На- 
иболее яркое впечатление Ha 
данный моменто себе оставляют 
постеры и снимающийся в филь- 
ме Брюс Уиллис, хотя и сюжет 
обещает быть достаточно инте- 
ресным. В мире «Клонов» люди 
научились создавать свои копии, 
роботов, с помощью которых и 
поддерживается контакт в обще- 
стве. Сами же человеки живут 
изолированно - до тех пор, пока 
Уиллис не покидает свое убежи- 

щеине раскрывает заговор. 
Большим количеством филь- 
мов разродились и отечествен- 
ные кинематографисты. При- 
чем среди них оказались как 
боевики («Запрещенная реаль- 
ность»), так и комедии («Черная 
молния»). Отдельное место сре- 
ди всего этого многообразия 
занимает «Книга мастеров» - 
фильм, снятый совместно рус- 
скими кинематографистами и 
российским подразделением 
«Диснея». Посмотрим, что из 

этого получится. 

Для любителей хардкора 
в этом году есть две хорошие 


НОВОСТИ - «2012» и «Отчим», лю- 
бители черного юмора смогут 
насладиться  «Зомбиландом», 
а вот «Ассистент вампира» и - 
это уже более легкий жанр, на 
который можно пойти вместе с 
ребенком или любимой девуш- 
кой. Впрочем, если девушка не 
очень хорошо относится к кро- 
ви и привыкла видеть в роли 
кровососа кого-то вроде Брэда 
Питта или Тома Круза, лучше не 
портите нервы себе ией - сво- 
дите на комедию. Благо, оных 
выбор тоже будет немалым: 
начиная с «Только для влюб- 
ленных» и заканчивая «Черной 
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молнией» отечественного про- 
изводства. 

И в завершение предлага- 
ем полный список ожидаемых 
кинолент с датами, когда их сто- 
ит ожидать, и жанрами - как ни 
крути, а обо всех фильмах в од- 
ной статье не расскажешь. 
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Анимания 


о, что японцы немного сумас- 
шедшие, мы знаем: такие 
передачи, как Суши-ТВ, да и во- 
обще передачи о современной 
жизни Японии подчас не просто 
нас удивляют, но и шокируют. 
Сами же японцы вполне лояль- 
но относятся к тем, кто поеда- 
ет скорпионов и осьминогов 
живыми и шевелящимися или 
красит себя краской в качестве 
арт-перформанса. Мне, кстати, 
когда-то довелось побывать на 
презентации японской группы 
художников, которые на боль- 
шой кусок белой материи с вы- 
соты (на веревке) разбивали 
литровые банки наполненные 
красками. Забавно было уже 
то, что банки с первого раза да- 
леко не сразу разбивались... но 
это уже другая история. Как вы 
поняли, даже в странном и непо- 
нятном действии умеют «цени- 
тели сакуры» разглядеть что-то 
эдакое страшно красивое (пусть 
где-то глубоко внутри), пусть и 
никому, кроме самих японцев, 
непонятное. 
Сегодня вас ждет рассказ 
о самом брутальном аниме- 
сериале, вышедшем за пос- 
леднее время. Как к нему от- 
нестись - это уже дело ваше, 
однако предупредим, что рей- 
тинг Detroit Metal City +14 
лет. Если вы дума- 
ете, что по- 
смотрели 
самые су- 
масшедшие 
вещи, снятые 
Studio 4C, To вы 
ошибаетесь. DMC по 
рейтингу сумасшествия 
стоит в верхних строчках их 
хит-парада. Но обо всем по по- 
рядку. Как вы уже знаете из 
прошлых статей, аниме 
в музыкальном жан- 


Здесь живут несчастные люди-дикари 
На лицо ужасные, добрые внутри 


ре - большая редкость даже для 
Японии, в том смысле, что снято 
их очень мало. И этот образчик 
пополняет скромный список. 
В этот раз авторы обратились 
К «металлу». Хотя среди посмот- 
ревших до сих пор ведутся спо- 
ры, что же играет группа ОМС 
на самом деле - глэм-, хеви-, 
блэк-, дес-метал или просто 
трэш. Итак, у нас есть группа, 
увлеченно играющая металл, со 
всеми атрибутами в духе KISS: 
полный раскрас лица, парики, 
КОСТЮМЫ «воинов из Ада», бру- 
тальные аццкие темы песен. 
Впрочем, и название нас тоже 
отсылает к песне группы КІ55 — 
Detroit Rock City. 

Группа ОМС - начинающая, 
выступающая по клубам, но уже 
успевшая обзавестись  отор- 
ванньми фанатами. Так уж по- 
лучилось, что солист ее вполне 
обычный парень по имени Соити 
Нэгаси, который всю жизнь меч- 
тал петь попсовые песни и стать 
поп-звездой. Он очень скром- 
ный, романтичный, уважительно 
ко всем относящийся. Солистом 
в ОМС он стал случайно - ведь 
надо было с чего-то начинать? 
Но жизнь группы не стоит на 
месте, популярность набирает 
обороты, выходит первый аль- 
бом, снимается первый клип, 
сумасшедшая  тетка-продюсер 
требует все больше шока и скан- 
далов от солиста с имиджем 
убийцы и насильника, ведь 
именно на этом выезжает их 
популярность. И бедному Нэгаси 
приходится играть роль аццко- 
го скандалиста Краузера (его 
псевдоним в группе), о котором 
ходят слухи, будто он убил своих 
родителей, ест детей и летучих 
мышей, а по ночам спускается в 
Ад, чтобы написать новый текст 
песни. По сути, получается ко- 


(Из песни «Остров Невезения») 


медия положений, даже траги- 
комедия, потому что Нэгаси все 
чаще входит в образ Круазера, 
и иногда этот образ «вылазит» 
из него сам собой - как вы по- 
нимаєте, в самых неподходящих 
моментах его жизни. На волне 
вдохновения он пишет сладкие 
тексты про любовь, море и поце- 
nyu, а продюсер, заменяя слова, 
за пять минут делает из них пол- 
ный брутал. «Слушая свои песни, 
я понял, что создал нечто ужас- 
ное», — признается наш герой 
после этого. А тут еще и Аика- 
ва-сан — закадычная подруга 
по колледжу которая обожает 
Нэгаси и его романтические 
поп-песенки. Что же делать? В 
общем, это главный вопрос для 
Нэгаси на протяжении всего се- 
риала. Естественно, парню при- 
ходиться врать, потому что он не 
хочет, чтобы все узнали, в какой 
группе он играет, а узнать его в 
мейк-апе, блондинистом длин- 
новолосом парике и концертном 
костюме Краузера практически 
невозможно. 

К середине повествования 
мы понимаем, что у Нэгаси уже 
началось раздвоение личнос- 
ти, а его злостный продюсер и 
компания требуют все новых 
и новых «зверств» на публике 
и ломают его привычный ук- 
лад жизни, дабы «показать, 
что такое жизнь настоящего 
брутального металлюги». Мало 
того, что сопротивляться у него 
получается слабо, он все еще 
пытается стать поп-звездой, 
выступая в одиночку в парках, 
но обычная «сладкая как вата» 
попса не прельщает толпы фа- 
натов, скорее, на него никто не 
обращает внимания. А с другой 
стороны Краузера из ОМС по- 
читают уже толпы, приглашают 
на телевидение и сладкий вкус 


~~ 


\\ 


славы не хочется менять на что- 
то другое. 

Данный сериал, по сути, 
является стебом на «типичное» 
восприятие широких масс стиля 
«металл» вообще - начиная от 
ревущих фанатов, заканчивая 
аццкой атрибутикой и кровавы- 
ми кладбищенскими клипами. 
Хотя, тут не только стеб - пол- 
но черного и не совсем белого 
юмора, откровенного трэша. Од- 
нако, задумавшись, понимаешь, 
что весь этот бедлам сценарис- 
ты напихали исключительно для 
того, чтобы еще больше подчер- 
кнуть абсурдность происходяще- 
го. В том смысле, что если мы 
снимаем о брутальной металл- 
группе, то надо это делать мега- 
брутально! Хотя, на вкус и цвет 
товарищей нет, многим сериал 
откровенно не нравится, неко- 
торые пишут, что их мнение о 4С 
понизилось. Почему-то многие 


пытаются сравнивать его с ВЕСК 
и другими музыкальными ани- 
ме, но мне кажется этого делать 
не стоит. Ведь в ОМС, если вни- 
мательно присмотреться, нет ни 
капли серьезности, сериал со- 
здан откровенно «для поржать» 
над страданиями неудачливого 
героя. Стеб над стебом и ничего 
более, зачем же искать здесьто, 
чего тут нет? 

Несмотря на некоторую 
нестандартность, сериал поче- 
му-то стал очень популярен. Об 
этом свидетельствует хотя бы 
то, что оригинальная манга была 
протиражирована более 12 млн. 
копий и еще издается с 2005 
года по сегодняшний день. В се- 
риале 12 серий всего по 13 ми- 
нут, примечательно, что озвучку 
Нэгаси и Краузера делали два 
разных голосовых актера, судя 
по всему, из-за того, что Крау- 
зер разговаривает гроулингом. 


Также сняли полнометражный 
игровой фильм(), вышедший 
в 2008 году, и его создателям 
пришло несколько предложений 
по съемкам римейка из США 
и Гонконга. В Японии на волне 
популярности выпущена масса 
прикольных фигурок Краузера 
с гитарой, а также несколько 
музыкальных альбомов с ориги- 
нальной музыкой группы ОМС. 
Сам сериал несколько раз учас- 
твовал в показах международ- 
ных кино- и анимационных фес- 
тивалей. 

Сериал «ОМС» не понравит- 
ся хорошим девочкам, интелли- 
гентам, интеллектуалам и очень 
культурным людям, зато понра- 
вится мальчикам, слушающим 
тяжелый металл, и личностям с 
таким же широким кругом вос- 
приятия, как у японцев. 


Happyness 


Подря Олег 


Подря Олег LL a 


7. 


Скипин Юрий 
Ермакова Катя 


Результаты конкурса смотри на стр. 63 


мох Populi 


ее Др Лихолетов Александр, он же Medved-Gora 
Доброго тебе времени суток, дорогой Шпиль! 


ниши} 524004242 


Здравствуйте  редак- 
окончательного ознакомления с материалами преступления я решил отправить вам комикс про торам журнала | Шпиль! 


Если честно, то читая статью об игре Prototype, я был не на шутку озадачен. Глядя на скрин- 
шоты, я так и не смог понять, где Теїо, где его сестра, а самое главное, где же медведь?! После 


страшный сон и стих уже совсем не про сон. Прошу принять данную информацию к сведению. Я пишу вам первый раз. 


КСТАТИ! Я заметил в некоторых играх персонажей соответствующих вашим образам. Всё 


вышеперечисленное отправляю вам! Спасибо за внимание! 


Думаешь, сможешь спокойно ты спать? 
Ночью неясное что-то твориться, 

Будто вскипающий жидкий металл 
Плюш под башкой у тебя шевелиться, 
Плюшевый воин из праха восстал. 

Так поумерь же свое ликованье, 

Ты обожди бессердечный тиран, 
Слышишь во мраке ты меха шуршанье? 
Значит, твой мишка не умер от ран! 
Жди же убийца, все ближе восставшие, 
Бойся теперь, и во мраке дрожи, 

И не ищи ты на кухне пропавшие, 
Ставшие мести орудьем ножи. 


Я покупаю ваш журнал 
не первый год. Хочу спро- 
сить на счет Соттапа & 
Conquer 4. Правда что в 
этой игре ГСБ и Нод объ- 
единяютса и что будет с 
сюжетом игры? Естли там 
инопланетяне($сит$) как в 
Command&Conquer 3? Cna- 
сибо бальшое! Пока-пока! 


«=== Правда, они 


объединились, чтобы пре- 
дотвратить поглощение 
Земли  тибериумом. Но 


потом ГСБ решают, что по- 


Помни, ты можешь однажды очнуться, 

В липкой крови, поплатившись за зло. 

Знай, что ты можешь вообще не проснуться, 
Значит, считай что тебе повезло. 


мощь получена, а теперь 
не мешает избавиться от 
«лишних» людей. Иноплане- 
тян не видели, может они 
просто хорошо прячутся. 


= Тею и его сестру мы старательно вырезали со скринов, а медведь - он вездесущ. 
У нас даже есть примета: если пропал диск с игрой - это Виталька защищает от аЦтоя. Такой 


уж OHO. 


а ІРТК 


Приветик редакция «Шпиль"» 
Ваши журналь я очень люблю 
читать! У меня практически все 
ваши журналь. С первого и до 
последнего. В одном номере вы 
мне подкинули чудесную идейку, 
как вы привязали ацтой к шарику 
и отправили в «космос». Так я поп- 
робовал сделать тоже самое. При- 
вязал диск с игрой «Shellshock2» к 
веселенькому шарику и отправил 
его в «космос», да так отправил 
аж другу на балкон и он его обно- 
ружыл на следующий день. Если 
чесно то он досих пор не знает от- 
куда он взялся!! Ладно. Полагаю 
на ваш кокос что номера будут 


<= Пожалуйста, не оби- 


жай там журналы, волею судьбы 
оказавшиеся утебя в заложниках. 
А главное, не отпускай их так же с 
шариками, особенно - целыми 
стопками. И диски запускай толь- 
ко по одному. А то пришибут ба- 
бушку на улице, будет обидно..... 
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(Вадим 


Дорогие редакторы «Шпиль!», здравствуйте! 

В первую очередь хочу поблагодарить за то, что вы есть: Спасибо. 

Во-вторых: я читаю ваш журнал с 2007;05 ия уверен, что ваш журнал лучший из ком- 
пьютерных журналов! 

Вообще я очень люблю играть не только в самое новое и свежее, но и старое. ..доб- 
poe. Например, прочитал у вас статью о «King's Bounty: легенда о рыцаре». Так дня 3-4 по- 
играл в первую часть, и неделюку вторую (неофициальную), и еще три месяца в два «KB2: 
ЛОР». Или тот же «Street Fighter», Hy He смог я пройти сразу 4 часть прошел сначала 2 и 3 
часть (первая с глюком попалась). 

Также я учусь программировать. Уже знаю Pascal, Visual Basic, и сейчас стараюсь 
(уже долго) учить С# (Кстати этот текст набран в созданном мною редакторе). Я и хотел 
бы, чтобы вы помогли мне. Пожалуйста, подскажите «дорогу», где я мог бы применить эти 
знания. Загвоздка в том, что мне 14 лет, а программирую я честно говоря неплохо (отлич- 
но). Пожалуйста помогите мне. 

Да и еще! Сейчас я заканчиваю игровой проект. Это экономическая игра. Сейчас она 
весит 47,1 МБ. И планирую ее закончить 1 сентября. (такой себе подарок, на переход в 8 
класс). Скажу прямо. Игра совсем неплохая, для любителей экономических игр, это хоро- 
шая штука. Если вам будет интересно то (умаляю) пришлите письмо, ну или позвоните ия 
отправлю ее вам по почте или Интернету! Пожалуйста!! Я вас прошу... 


ии Дааа, такие письма приходят совсем-совсем нечасто. Точнее, первый раз. И 
мы очень рады, что среди наших читателей есть такие таланты. 

Что посоветовать? Во-первых, делать новые игры и оттачивать свое мастерство. Во- 
вторых, присылать игру на электронку редактора (на первой страничке, под оглавлением 
она єсть), если понравится - может даже напишем статью®. 

А в-третьих, мы планируем провести некое мероприятие для начинающих игроделов 
и геймеров вообще, так что внимательно следи за анонсами в журнале. 


Вх 
з ій 


Журнал «Шпиль» продолжает ставший уже традиционным конкурс «Игроскоп», в котором вам, до- 
рогие читатели, надо ответить на пять простых вопросов. Среди приславших правильные ответы 
будут разыграны три призовых места. За первое мы вручим аудиосистему Creative Inspire A300, 
второе - вэб-камеру Creative PC-Cam 550, а за третье - ее миниатюрного собрата, вэб-камеру 
Creative Cardcam Value. 


Creative PC-Cam 550 


Creative Inspire a300 с 


Creative CardCam Value 


Итак, подводим итоги августовского конкурса: 


‚ Александра Маслова, г. Железный 
Порт - AirTies Air 4240 

. Дима Грач, г. Миргород - AirTies 
Air 5050 

. Евгений Исаев, г. Знаменка - 
AirTies WUS-201 


1. Как зовут 
персонажа? 


3. Сколько раз нужно победить этого против- 
ника? 


По результатам конкурса Фанарт, прово- 
димого совместно с магазином AnimeUA. 
net, первое место в Фанарте и фигурку 
из серии Онимуша получает Катерина Ба- 
зарова из Киева. Дополнительный приз, 


Ответы на вопросы: 

1. В здании библиотеки. 

2. Миньоны не вкручивают лампочки. 

3. Персонажа зовут Роуз. 

4. Имя бота Огр. 

5. Для перехода на 15 левел надо 1100К очков. 


Всем силам созников. Срочно расстроить планы фашистов в Айзенштадте и 
прислать разведданные по следующим вопросам: 


4. Какого цвета кристалл 
управляющий временем? 


5. Что нужно сделать для победы над против- 
ником? 


аниме-блокнот, получает Подря Олег из 
города Малинцы. 

Если не выиграли - не расстраивайтесь. 
Присылайте новые работы и участвуйте в 
новых турах Фанарта. 
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криваве безумство, мрія всіх маньяків! 
війну алочинцям, поліції та владі. Зможаш 
ти струсити провінційне містечко і потрапити в новини? 


Ф № БЕЗКОШТОВНА ГРА 


Supreme Commando 007470560 


і інопланетяни, бойові роботи і мутанти! Ти - коммандо 
нього, Що що виконує свою місію на далекій планеті, серед. 
загадкових джунглів і розвалин древніх цивілізацій. 


Dare Nitro | | ООТ4Т0554 007470552 Ве ary 007470543 Suncinacanicn2 | 007470491 AT A сити 007470439 Be Тест Айвениа інно 
ані пра тачки, за- 5 російських більярдів з реальною у фізикою У ролі пп» ‘Goris Одна, перемагайте гіга- | 5 пасьянсів Windows у продовженні. ais з УЗ-мувиданн ще блю можливостей від- соот тела 
гри! можливістю зіграти 3 нтів та сло ца м підготовка о: ‘ae ло mea гор. ЩА bu чути азарту ільйоні Візьми toro nce ой 
i na yaa aa nig ic чекають тебе! і обертання камери і зручне управління. ед битвою з легендарними си; яскрава графіка, зы, асть у шоу знаменитостей | президентів 


Ранетки || 007470425  Нипостивай 007470531, eu Bull: 007470518 Counter Strike 00747447 
ії итак - | авто- Ле Й х 
ng em ere м. дети eer eter ее А УУвсесвітньому чемпіонаті перегонів. ат сти | Найнебезпечніші змагання вин "ean Aan sas пт a 
й ра Ви особисто намо одного В: чене. Настав час показати чого ти . грошима, першим. боти - це справжня Контра. 
Секс-арканоїд ` 


“Tis бекжертя, : НОВИМ | ООТАТОАТБ | Зршетапз | ООТАТІБ | Сеснапляні 007470566 007470553 


от утемряву rire роти злодіїв. йогозаю- Задовольни бажання дівчат, i вони задово- | Вона нам вже багато що, 
"ри п тва ней HD дра == ane алодів льнять твої. Для того, ня дон задо не все. Гра відкриває но сторі пр 
"ідол Ten ra, що твоя зброя сила сайта, тебе є жарти, компліменти та дарунки Олени -- приємні враження гарантовані. 


Камасутра Г таємні } 
г ты > На "ни, OO7ATOATS бои ИРА 


О ТИХ, ХТО ХОМ! пря 
справжні задоволення за містом! 


Хранителі 
урода постав зло на коліна. Або нате | Г. 
рол антигроя Комеденте дей прочуенеу хорошим хлопцям. WOBULOMICTS, у якій пізнається все! 
ч-"- відправ 00747382 на 1033 


Стріляяка Зех-гра А 


Группа2 00747900210 | НИночий 
am і гуртожиток 00747900140 


в и ja Акула 3D 00747900209 | Студентки 00747950490 lin 00747900106 | Візьми мене 00747900107 
° Fetes р prj ce баш = pee а ya 


= 


к; > ay = отримувати таз нформаціюю prope. 
ae ie Oy достутний для розповаурження. Атувльна 
BEES as -«Та ще більше Eee eae быв 
300 гр В 


У разі помилкового запиту Ви не втрачаєте свої 
гроші. Оберіть будь-який контент на цю суму 


